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À QUI ECRIRE? 

Si vous avez quelque chose à dire ( en bien ou en ma!) 

à propos de PLAYER ONE, écrivez à : 

Sam Player. PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex, 

Pour la rubrique Trucs en Vrac, toutes vos lettres 

sont les bienvenues. Envoyez vos propres trucs, 

vos trouvailles I» plus extra. 

Attention ! les meilleurs seront publiés. 

Écrivez à Astuceman, 

PLAYER ONE, î9. rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex. 

Pour les Plans4Astuces, 

adressez votre courrier à Pierre ou à 5am, 

Si vous voulez faire passer une petite annonce 

gratuitement, envoyez-la à : 

Petites Annonces PLAYER ONE, 

19, rue Louis-Pasteur 92513 Boulogne Cedex. 
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7 000 pages, 50 000 photos, 3 millions k mots, plus de 
1 000 jeux testés, des hectolitres de café, k Coca et k 
bière, sans compter les centaines de sandwiches et les 
paquets de Pépito; Player One, 4 ans plus tard, tourne à 
plein régime, On passe encore la vitesse supérieure pour 

prendre à fond le virage fatidique du 50 1 numéro, dans 

5 mois, déjà,,, Demain, quoi ! En attendant, bienvenue dans 

cette nouvelle édition encore plus musclée que 5tallone, 

5chwarzy et Van Damme réunis, Van Dammejustement, 

dont nous publions une interview exclusive que notre 

intrépide reporter est allé enregistrer dans le bush 

australien, là où Jean-Claude interprète le rôle de Guile 

pour l'adaptation de Street Fighter. À propos de 5F, ne 

manquez pas les huit pages où nous vous livrons tous les 

coups secrets de ce méga hit, Et puisque nous sommes 

dans la baston, restons-y ! avec notre dossier sur Mortal 

Kombat II, qui n'aura plus de secret pour vous quand vous 

l'aurez dévoré, slurp ! On n'arrête pas le progrès et Player 

vous livre en pâture toutes les infos disponibles sur les 

nouvelles consoles, Un dossier complet que seul Player 

était capable de vous offrir, Pour finir, je ne vais pas vous 

tartiner avec nos reportages, nos exclus sur les derniers 

mangas dispo, vous savez tous que nous avons été les 

premiers à en parier et que toutes les bonnes infos, c'est 

dans Player que vous les trouverez. Enfin, ne vous étonnez 

pas si, ce mois-ci, vous découvrez deux Playerdans vos 

kiosques, Une manière à nous de fêter notre quatrième 

anniversaire. Car en fait, il s'agit du même numéro, se .f 

deux couvertures différentes, À vous de savoir si k .- 

voulez en acheter un seul, ou bien avoir la chance ot 
posséder un futur numéro collector avec les de a couV. 



)i,je n'hésite pas une seconde, 



T> 



5am Player 
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Sam Player 
répond à toutes 
vos questions. 
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Ragnacé'n Ty et 
Super PC K.id, notre 

sélection de hits 
venus de l'étranger. 




Cou t-r-ïer- 



^^-fcop? Info 



Over- the World 
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Vite Vu 




Trucs en Vrac 



Les meilleurs jeux 

du mois testés 

sans pitié. 



Les consoles du futur 

viennent chatouiller 

les 16 bits. Iggy vous 

dévoile tout. 



FMat-is & Astuc< 

Oo s s î e r- 
l^-i o u ve Iles 
Con soles 




Sonic revient, le Super 

Game Boy débarque, 

les programmeurs 

d'Urban Strikeetde 

Street Racer parient : 

toute l'actualité des 

jeux vidéo. 




Mortal Combat] 

Les Double Chris et Terry 

vous livrent les secrets de 

ce jeu de baston saignant 

sur la tranche. 




f^.ep?e?i — tage 



CPi-fces- 



<2> 

nou^ -fc-OLj-fc- 



Adaptations, petites 

cartouches, ratages, 

toute l'actualité du mois 

passée en revue. 



Des astuces 
et des codes 
pourfinirvos 
jeux préférés. 



» 





« Street Fighter » le film, 

ça vous dit ? Alors, 

foncez dans la rubrique 

de notre Ino national. 



PLANS 

& 

ASTUCES 

Nos bastonneurs ne 

chôment pas ce mois-ci 

puisqu'ils se sont aussi 

attelés à l'incontournable 

Super SF II. 
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Sam 
Player 



4 ans, 45 numéros... Le pari fou que nous 
avions lancé en 90 a tenu ses promesses. Player One 
est encore là et bien là. Je me souviens de la première 
lettre que j'ai reçue : une lectrice bien inspirée qui a 
reçu un abonnement à vie. Pour cet anniversaire, je 
vous lance un nouveau défi. Un concours de des- 
sins avec pour thème « Sam Player et l'univers 
des jeux vidéo ». Le vainqueur sera, lui aussi, 
abonné à vie. Résultats dans notre numéro 
de novembre. À vos crayons ! 



Hello, Sam 
Je trouve ton mag Super cool. Bon, 
je vais passer sur les autres compli- 
ments. Je te pose tout de suite 
quelques questions : 
1 °) Connais-tu le nom définitif de 
la Project Reality ? 
2°) Sais-tu quand Super Street 
Fighter II Turbo va sortir sur Super 
Nintendo ? 

3°) Est-il possible, dans Super 
Mario Kart, d'avoir un Cheat Mode 
permettant de rapetisser tous les 
concurrents d'une course ? 
4°) |e trouve sublime le plan de 
Landstalker. J'aimerais savoir com- 
bien de temps il a fallu à Wolfen 
pour le réaliser. 

Bon, je vais te laisser pour me 
taper une partie de FIFA Soccer. 
Merci d'avance. 

Sagat II 



Salut, Sagat II 
1°) La Project Reality devrait s'ap- 
peler Nintendo Ultra 64, mais ce 
nom risque encore de ' changer. 
Pour en savoir plus, jette un coup 
d'oeil à notre dossier sur les nou- 
velles consoles. 

2°) Nintendo, qui va distribuer 
Super SF II sur SN, ne sait pas 
encore quand il sera disponible. 
« Avant Noël, de toutes façons », 
disent-ils. Ça, c'est de l'info ! 
3°) Pas à ma connaissance, le seul 
truc dont je dispose permet de 



réduire la taille de ton personnage, 
je te le donne quand même. Il faut 
se mettre en mode Match Race ou 
Mario Kart CP. Lorsque tu es sur 
l'écran de sélection des persos, 
appuie sur A et Y en même temps. 
4°) Wolfen a travaillé deux mois 
pour réaliser tous les plans et 
astuces de Landstalker. 
Ciao, Sagat II. 

Sam 



Tout d'abord, je tiens à vous félici- 
ter pour votre magazine qui est 
vraiment « hypermégagénial ». 
Bon, après ces brèves félicitations, 
je passe aux questions : 
1 °) Combien coûtera la 32X ? 
2°) Dans le n° 41 , vous avez publié 
un article « Comment devenir tes- 
teur de jeux vidéo ». Je n'ai pas ■»■ 
me l'acheter, alors j'aimerais sa' 
comment me le procurer. 
3°) Quel est pour toi le meilleur 
J " baston sur Megadrive ? 
) Est-il possible d'avoir les techni- 
jes secrètes de Dragon Bail Z MD ? 
J'espère que tu répondras à mes 
questions. Allez, salut ! 

: Segamaniaque 



Cher Cédric, 
Voilà une lettre qui va te coûter 
chère, un peu plus de 2 000 F pour 
être précis. Si tu veux le détail, lis 
la suite : 



1°) LA 32X devrait coûter 1 500 F. 
Pour plus d'info, je te renvoie éga- 
lement à notre dossier sur les nou- 
velles consoles. 

2°) Pour commander un ancien 
numéro, il suffit de nous envoyer 
un chèque du montant du maga- 
zine (plus 7 F de frais de port, soit 
un total, pour le n° 41, de 37 F), à 
l'ordre de Média Système Édition à 
l'adresse habituelle. 
3°) Les trois meilleurs jeux de bas- 
ton sur MD sont Super SF II, Mortal 
Kombat II et DBZ. Mon préféré est 
Super SF II (environ 500 F). 
4°) Nous avons déjà publié les 
techniques secrètes de DBZ dans 
notre hors-série Sega Player n° 2, il 
est encore en vente dans toutes les 
librairies (30 F), dépêche-toi de 
l'acheter, ça t'évitera de le com- 
mander et de payer les frais de 
port. Voilà, Cédric, j'espère que tu 
n'as pas claqué toutes tes thunes 
pendant les vacances et que tu 
pourras te payer tout ça. Ciao ! 

Sam 



)e suis la princesse du Vorlant ! 
Dommage que si peu de filles s'in- 
téressent aux jeux vidéo. Bref, ton 
gam (mag) est persu, mais tu as 
fait une petite erreur qui me laisse 
à penser que les photos sont tru- 
quées. À la page 78 du n° 44, pour 
le test de Super SF II Megadrive, 
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en bas à gauche (la photo). En 
dessous des barres d'énergie, il y a 
Dhalsim contre Dhalsim alors que 
c'est Bison et Dhalsim qui se bat- 
tent... Voilà, à part ça, je voudrais 
te poser quelques questions : 
1°) Quel est le mieux : Mortal 
Kombat II ou Super Street Fighter II ? 
(ce n'est pas parce que je suis une 
princesse que je n'aime pas les 
jeux de stomba glantsan !). 
2°) Le Super Game Boy vaut-il vrai- 
ment la peine ? 

3°) Des jeux de stomba sur CB 
sont-ils aussi bien que sur SN ? 
Voilà, c'est tout pour le moment. 
Au revoir, Mas. 

Princesse Vorlant 



Salut, Princesse 
Il y a des erreurs dans notre dernier 
numéro, c'est sûr. Mais ce n'est 
pas celle que tu as relevée. En fait, 
je me demande comment tu peux 
affirmer que sur la photo dont tu 
parles, il s'agit de Bison, puisqu'il 
est en feu et que tous les person- 
nages qui flambent dans cette 
position sont dessinés de la même 
façon. En tout cas, sur la photo 
que nous avons publiée, c'est bien 
Dhalsim qui se fait griller par son 
homologue, il n'y a aucun truca- 
ge. Tu t'es trompée, Princesse, 
désolé. 

1°) C'est une question qui revient 
souvent, et il n'y a pas de réponse 
absolue. C'est selon les goûts 
puisque ces deux jeux sont excel- 
lents et qu'ils ont chacun des 
qualités et des défauts. Personnel- 
lement, comme je l'ai déjà dit, je 
préfère SF II. 

2°) Pour quelqu'un qui a déjà une 
Super Nintendo et une Game Boy, 
ça vaut le coup, mais pour les 
autres, c'est à voir. Le Super Game 
Boy n'est vraiment efficace que 
pour jouer à des jeux Game Boy 
sur un écran télé, c'est déjà bien. 
Par contre, les autres fonctions de 
la machine me paraissent tenir 
bien davantage du gadget que 
d'autre chose. 

3°) Les jeux de baston sur GB ne 
sont pas au niveau. C'est normal, 
la Game Boy n'est pas une machi- 
ne faite pour ce genre de jeux. 
Ciao, Princesse. 

Sam 



je voudrais d'abord dire un grand 
merci à toute l'équipe de Player 
One pour ce super mag. |e voulais 
vous dire aussi que mettre en 
place une rubrique sur les daubes 
serait vraiment génial. 
1°) La Megadrive sera-t-elle un 
jour définitivement lâchée au vide- 
ordures. Et si oui, combien d'an- 
nées lui reste-il à vivre ? 
2°) Dans l'avenir, serons-nous obli- 
gés d'avoir une manette six bou- 
tons sur Megadrive ? 
3°) |'ai été un peu déçu de voir les 
jeux Sega à 450 F et plus, alors 
qu'il y a quelques numéros, vous 
disiez que Sega avait décidé de 
vendre les nouveautés à moins de 
400 F. Cela devient impossible 

cheter des jeux aujourd'hui. 

là, c'est fini, j'espère que tu me 
iblieras. 

The Megadriveman 



Salut, mec 

1°) Les 16 Bits ont encore du 
temps devant elles, au moins deux 
belles années, elles seront ensuite 
remplacées par de nouvelles 
consoles comme la Saturn, la 
PlayStation ou l'Ultra 64. 
2°) C'est déjà le cas pour certains 
jeux comme Super SF II, et ça 
devrait s'accentuer avec le temps. 
Trois boutons, ce n'est souvent pas 
suffisant pour les jeux actuels. 
3°) Les jeux sont trop chers, on est 
bien d'accord. Sega avait décidé 
de sortir certaines nouveautés à 
moins de 400 F. Et ils le font. Le 
problème, c'est que les grosses 
nouveautés sont très gourmandes 
en mémoire (40 mégas pour SSF II I) 
et la mémoire coûte chère. Il n'y a 
pas vraiment de solution, à moins 
que Sega ou Nintendo se décide à 
vendre des jeux quasiment sans 
faire de marge. 
Ciao, Megadriveman. 

Sam 



| ai des questions a te zepo : 
1°) j'ai adopté un Blanka, 
mais je ne sais pas quoi lui 
donner à bouffer... Qu'est- 
ce que tu lui donnerais à 
ma place ? 
2") Quelle zikmu écoute-tu ? 



3°) Pourriez-vous faire un super 
dossier spécial sur Super SF II 
comme vous l'avez fait pour DBZ ? 
4°) Kujila, c'est-y pas le frère de 
Blanka ? 

5°) Quel sera le prix Super SF II SN ? 
6°) Pourquoi ne suis-je pas publié 
quand j'écris ? Faut-il ne pas écrire 
pour être publié ? Ahem ! Ahem ! 
Cette fois-ci, publie-moi, sinon, 
c'est un Super Combo Finish en 
pleine face. 

L.F.F.M.S.SF M'BallZ 1/2 



Salut, 

1°) File-lui du poisson séché, il 
adore ça. l'en ai adopté un, moi 
aussi (mate la photo), et c'est ce 
qu'il préfère. 
2°) Un peu de 
tout. Mais sur- 
tout de la 
musique avec 
des grosses 
guitares, genre 
mur du son ou 
avion qui 

décolle. J'aime 
le rap et la 
musique black 

générale et je suis un fan de jazz. 
3°) C'est fait, tu trouveras dans ce 
numéro une véritable mine de ren- 
seignements sur Super SF II, mais 
aussi sur Mortal Kombat II. Elle est 
pas belle, la vie ? 

4°) Pas du tout, c'est vrai qu'ils ont 
un petit air de famille, surtout au 
niveau de la couleur (ça doit être le 
poisson séché), mais ils n'ont pas 
la même maman et ne sont donc 
pas frères. 

5°) On ne sait pas encore, mais il 
devrait être cher, bien trop cher. 
6°) Euh... Tu peux répéter la ques- 
tion s'te plaît ? 

Sam 

P.S : Salut, Briareos, ta lettre m'a 
fait hurler de rire. Merci à Two. P 
pour ses remarques. Hello à 
Nicolas et bon retour de Chicago. 



| Écrivez aux journalistes 
de la rédaction sur ' 
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r SUPER NINTENDO (Europe) 






CONSOLE AMERICAINE 


1045 


950 


LIVRE DE LA JUNGLE (F) 


495 


450 


CONSOLE EUROPEENNE 


825 


750 


MARIO ALL STARS 


339 


305 


ACTION PRO REPLAY 


435 


395 


MEGAMAN X (US) 


549 


499 


X TERMINATOR 


273 


229 


MORT AL COMBAT 2 (F) 


545 


495 


ADAPT. SFX 


153 


139 


NBAJAM 


549 


499 


MANETTE SUPER 4 


97 


88 


NHL PA HOCKEY 94 


538 


489 


ASCII PAD 


182 


165 


PAC ATTACK (F) 


386 


351 


SUPER ADVENTAGE 


391 


355 


PSG 


472 


429 


MULTITAP 


275 


250 


RANMA1/2 2 


454 


409 


SCHTROUMPFS 


439 


399 


ROCK'N ROLL RACING 


421 


379 


AERO THE ACROBAT 


487 


439 


SKYBLAZER 


432 


389 


BREATH OF FIRE (US) 


619 


519 


SMASH TENNIS (F) 


548 


498 


DRAGON BALL Z 2 + MANGA 


610 


549 


SOCCER SHOOT OUT 94 (US 


545 


495 


DRAGONBALL Z 3 (NEW 25/09) (JAP)626 


569 


SPACE ACE (US) 


505 


459 














FATALFURY2(US) 


714 


649 


SUPER METROID (F) 


619 


519 


FATAL FURY SPECIAL (JAP) 


749 


680 


SUPER STREET FIGHTER 2 (US 


654 


595 


FIFA 


451 


410 


SUPER TURRICAN 


439 


399 


FLASHBACK 


421 


379 


T2 ARCADE 


432 


389 


F1 ROC 2 (US) 


571 


519 


WORLD CLASS RUGBY 


512 


465 


F1 POLE POSITION 


509 


459 


WORLD CUP 94 


498 


449 


JOHN MADDEN 94 


432 


389 


YOUNG MERLIN 


454 


409 


.LES INCORRUPTIBLES (US) 


523 


475 









GOODIES ET MANGAS 



DRAGON BALL Z 



50 
50 
50 
120 
180 
35 
99 



;:=DASS SERIE 19 (Nouvelle série) par 10 
CSRDASS SERIES 1 à 16 (Très rare) par 10 
=0WER LEVEL BATTLE 10 (Nouvelle série) pat 10 
CD MUSIC (12 titres) 

: JSSEUR GRAND MODELE (Nouveau design) 
DECOR DE CHAMBRE EN RELIEF 
='GURINES 15 CM VOL 1 à 10 
-HARDCASE PP CARDS SET (BOITIER * CARDS) 60 

HERO-COLLECTION (Nouvelle série • le pack de 10 cardsl 30 
JEU DE CARTES 55 

POWER CARDS (Sachet de 9 dont 2 lasers ■ Superbe) 45 
"? CARDS ALBUM SET (CLASSEUR LONG + CARDS) 79 
PP CARD SERIE 24 (PACK DE 34 • Nouvelle série) 1 70 
POSTER 25 

PINS 25 

.RECHARGES CLASSEUR (HORIZ. OU VERTIC. - Pack de 41 75 



NEOGEO 



TAPISSERIE (30 sortes) 
STORE (30 sortes) 



109 
109 



SAILOR MOON "S" (Nouvelle collection) 

DELUX PP CARDS SET (BOITIER - CLASSEUR » 45 PP CARDSl 1 50 
FIGURINE BEAUTY SELECTION 1 , 2 OU 3 1 15 CM) 99 

HARDCASE PP CARDS SET (BOITIER ♦ CARDS) 60 

HERO COLLECTION (LE PACK DE 10 CARDS) 30 

JEU DE CARTES (NOUVELLE SERIE) 70 

PP CARDS ALBUM SET (CLASSEUR LONG * CARDS) 79 

YU YU HAKUSHO 

BR0MIDE(PACKDE34) 170 

DELUX BROME GEANTE SOUBLE FACE (PACK DE 34 ■ SUPERBE) 239 
DELUX PP CARDS SET (BOITIER * CLASSEUR 1 45 PP CARDS] 1 50 
HERO COLLECTION (LE PACK DE 1 CARDS) 30 

PP CARDS (PACK DE 34) 170 

PP CARDS ALBUM SET (CLASSEUR LONG * CARDS) 79 . 

| CATALOGUE COULEUR DE NOS PRODUITS : i ' 
COMMANDE MINIMUM : 200 F 



CONSOLE 


2199 


1999 


JOYSTICK 


545 


495 


MEMORY CARD 


254 


231 


ART OF FIGHTING 2 


1683 


1530 


FATAL FURY SPECIAL 


1683 


1530 


FATAL FURY 2 


1683 


1530 


MIRACLE ADVENTURE 


1683 


1530 


SAMOURAÏ SHOWDOWN 


1683 


1530 


SUPERSIDEKICKS2 


1485 


1350 


AA/ORLD HEROES 2 


1683 


1530 



CONTACTEZ-NOUS 
AU 83.20.59.88 

POUR TOUTES LES 
NOUVEAUTES 

2 TARIFS DANS LE CATALOGUE : 

PRIX DE GAUCHE : PAIEMENT EN 4 FOIS 
PRIX DE DROITE : -10% POUR PAIEMENT COMPTAN 

JEUX CAME BOY ET GAME GEAR : NOUS CONSUL TER 



La solution, [tour dépenser moin 



Y MEGACD 






CONSOLE MEGA CD 2 


2189 


1990 


CDX PRO 


414 


376 


BATMAN RETURNS 


424 


385 


DOUBLE SWITCH 


459 


420 


DUNE (F) 


468 


425 


FIFA SOCCER 


450 


409 


GROUND ZERO TEXAS 


424 


385 


MORTAL COMBAT 


439 


399 


MICROCOSM 


439 


399 


NIGHTTRAP 


468 


425 


SONIC 


468 


425 


. TOMCATALLEY 


459 


420 



.j'Tfa.jeuxitèufa, 



GAMEBOY 







COOL SPOT 


219 


DONKEY KONG 


245 


LIVRE DE LA JUNGLE 


245 


MORTAL COMBAT 2 


245 


SCHTROUMPFS 


245 


L.WARIO LAND 3 


245 



f 3 DO 






1 CONSOLE + 2 JEUX 


4400 


3990 1 


1 ALONE IN THE DARK 


472 


429 


1 LEMMINGS 


495 


450 


1 MAD DOG MAC CREE 


495 


450 


1 MICROCOSM 


495 


450 


1 NIGHTTRAP 


495 


450 


1 ROAD RASH 


472 


429 


1 SHOCKWAVE 


495 


450 


l TOTAL ECLIPSE 


495 


450 1 















f^~ MEGADRIVE (Europe) 


CONSOLE MD 2 


869 


790 


NBA JAM 


487 


439 


4 WAY PLAY 


279 


249 


NHL HOCKEY 94 


451 


410 


ADAPT. 60 Hz NEW UNIV. 


164 


149 


PETE SAMPRAS 


483 


439 


ACTION PRO REPLAY 


404 


367 


PGA EUROP. TOUR GOLF 


424 


385 


JOY. FIGHTER 2 6 BOUTONS 1 89 


172 


PSG 


451 


410 


MANETTE PRO 4 


97 


88 


PUGGSY 




149 








SONIC 3 


498 


449 


DRAGONBALL Z + MANGA 


610 


549 


STREET OF RAGE 3 (F) 


525 


475 


DUNE 2 


461 


419 


SUB-TERRANIA 


451 


410 


FIFA SOCCER 


416 


375 


SUPER STREET FIGHTER 2 (US 


654 


595 


GAUNTLET4 


433 


390 


VIRTUA RACING VF 


637 


579 


LIVRE DE LA JUNGLE 


460 


419 


WORLD CUP 94 


461 


419 


MORTAL COMBAT 


439 


399 


WWF ROYAL RUMBLE 


486 


442 


L MORTAL COMBAT 2 (F) 


490 


445 









Vente par correspondance : Tél. 83 20 59 88 - Fax 83 20 59 34 
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Magasin à Nancy : Passage Bleu - 54000 NANCY - Tél. 83 32 39 79 

Ae paiement en 4 frtib ne wmm, int&ieû&e fiaû ? 
Ae fnix n eût fiaà Cmfwtfant fuwi vgocù, ? 

ALORS TOURNEZ VITE CETTE PAGE ! ! ! 




Vous achetez 3 cassettes 
Nous vous faisons 

une remise de 15 °> 

sur la 4 ème 






Pour l'achat de 

2 jeux SNES 

l'adaptateur 60 Hz à 1 05 F 

Pour l'achat de 

2 jeux MEGADRIVE 

l'adaptateur 60 Hz à 77 F 



LIVRAISON 24 heures chrono 






Bon de commande à retourner à PLAYER GAME - BP 116 - 54003 NANCY Cedex - Tél. 83 20 59 88 



Date de la commande : / /1994 | 

Code Postal : Ville : 


Je joue sur :□ SNES D MEGADRIVE D MEGA CD 
D NEO GEO D 3 DO D FAMICOM 


CONSOLES ET JEUX 


PRIX 






Tel • 






v ) 






f MODE DE REGLEMENT A 

Je paye au comptant D 

□ CB N° / / / Expire : _/_ 
Signature 

n Chèque 


















TOTAL 




FRAIS DE PORT* : ■ JEUX 30 F 

- CONSOLE 60 F 




TOTAL A PAYER 




Je paye en 4 fois D 
Soit 25 % à la commande 
i et 3 mensualités égales le 5 de chaque mois* , 


CEE et DOM TOM : Jeux : 50 F - Consoles : 90 F 

Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution- 
Toutes les marques citées sont déposées par feurs propriétaires respectifs. 
Dans la limite des stocks disponibles. 

-ou* iv„Ti t ' J .KLopl.ilmn ,lii i lu- -ut p.ir t mu finance 




SONIC 1 

SONIC 3, 
LE RETOUR ! 



Le 10 octobre prochain, le hérisson 
azimuté reviendra se faire un petit coup 
de speed dans un quatrième volet aux 
furieuses allures de Sonic 3bis. 



SUPER HOCKEY VIENT 
CHATOUILLER NHL 

Alors que la série NHL s'est 
octroyée le quasi-monopole des 
simulations de hockey sur les 
16 bits, Super Hockey vient jouer 
les trouble-fête sur la Super Nin- 
tendo. Intégralement réalisée en 




mode 7, dans l'esprit de World ■ 
League Basket Bail, cette simula- 
tion semble posséder suffisam- 
ment d'atouts pour s'imposer 
comme l'une des meilleures 
du genre. 




Depuis la sortie de 
Sonic 3, en février 
dernier, dee rumeurs 
annonçant la sortie 
d'un Sonic A circulaient. Les 
échos étaient contradic- 
toires. Certaine pariaient d'un 
jeu Indépendant, d'autre d'un 
simple « add-on » s'enfichant 
dans la cartouche Sonic 3 et 
permettant d'obtenir des 
niveaux supplémentaires. 
Maintenant le rideau est levé 
et, aussi incroyable que cela 
puisse paraître, les deux infos 
sont vraies. Sonic & Knuckles 
est à la fois un jeu indépen- 
dant et une extension. 
Jeu Indépendant car, une fols 
la cartouche enclenchée, on 
obtient un nouvel épisode des 
aventures de Sonic. Va grosse 



nouveauté, c'est la possibilité 
de diriger K-nuckles en plus du 
hérisson bleu de Sega. Le 
nouveau venu dispose de 
capacités assez différentes 
de celles de notre héros puis- 
qu'il peut grimper aux murs, 
voler et défoncer les murs à 
coups de poing. Four le reste, 
pas de surprise : c'est du 
Sonic pur jus. D'ailleurs, Iggy, 
arrivé en retard à la présen- 
tation, a cru en toute bonne 
foi que c'était Sonic 3 qui 
tournait sur l'écran. 
Mais Sonic & Knuckles. c'est 
aussi une extension. Et là, 
l'idée est qénlale I En effet, la 
cartouche comportera un 
connecteur sur lequel vous 
pourrez Insérer Sonic 2 ou 
Sonic 3 (Sonic Spinball et 
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Sonic 1 seraient encore à 
l'étude). Une fois Sonic 3 
connecté a Sonic & K.nuckles, 
on obtiendrait alors un méga 
jeu mélangeant allègrement 
les deux épisodes. Seraient 
présente tous les niveaux des 
deux cartouches, les trois 
persos (Sonic, Knuckies ou 
Ta il s) avec de nouveaux 
stages bonus, des superpou- 
voirs supplémentaires, etc. 
Bref, l'assemblage Sonic 3/ 
Sonic & Knuckles risque de 
devenir Indispensable pour 
tout fan digne de ce nom. 
Avec Sonic 2, c'est plus sage. 
Les deux jeux ne s'additionne- 
raient pas comme précédem- 
ment. Simplement, le joueur 
pourrait diriger Knuck\c& 
dans les tableaux, de Sonic 2, 
ce qui permettrait d'avoir 
accès à certaines zones et 
bonus secrets (puisque la 
bête peut voler). Des tableaux 
supplémentaires seraient 
peut-être ajoutés mais pour 
l'instant, c'est le silence radio 
à ce sujet chez Sega. 
D'ailleurs, toutes les caracté- 
ristiques de la cartouche 
n'ont pas encore été dévoi- 
lées, Sega voulant distiller les 
infos petit à petit. Qu'est-ce 
que c'est cachottier à cet 
âge là ! Alors plus de news 
: -s du test. 
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STREET RACER 

Sortis de nulle part, 
ils seront partout ! 




Remarqué au der- 
nier CES de Chica- 
go, Street Racer 
d'Ubï Soft s'annon- 
ce comme un titre 
très prometteur. 
Histoire d'en savoir 
plus, nous sommes 
allés à Londres 
rendre visite aux 
développeurs de 
Vivid Image. 

Le projet de Vivid peut 
paraître fou : réaliser un 
jeu de 6 mégas sur 
Super Nintendo qui 
réunirait les qualités de Super 
Mario Kart et de Street Figh- 
ter. « Impossible ! », direz-vous. 
Notre reporter n'est pas de cet 
avis : de Super Mario Kart, on 
garde l'idée de la course, avec 
les différents circuits et le 
mode 7. De Sreet Fighter, on 
prend le côté baston, puisque 
vous pourrez fritter vos sept 
adversaires à coups de batte 
de base-bail, de serviette de 
plage ou de turban. Et on peut 
jouer à quatre en même temps 
(avec des écrans splittés. Faut 
de bons yeux I) grâce au Multi- 
tap. L'objectif des program- 
meurs a été de réaliser un jeu 
simple, efficace, hyper jouable, 
drôle et vendu à un prix raison- 
nable. Et tous les ingrédients 
ont été réunis. L'aspect course 




est bien rendu (ça ressemble 
vraiment à Mario Kart), tous 
les modes de jeu sont présents, 
avec en plus une option « soccer » 
qui permet une partie de « Kart 
Bail ». Quant à la jouabilité, 
d'après ce que l'on a pu juger, 
elle ne souffre d'aucune faibles- 
se. L'aspect fun se retrouve 
dans le look des persos et leurs 



capacités à transformer leur 
baqno\e en tapis volant ou en 
avion. Avec ces qualités, Street 
Racer risque bien d'être ta révé- 
lation de cette fin d'année, 
l'outsider qui pourrait voler la 
vedette aux mastodontes qua 
sont Lion King ou Donkey Kong 
Country. À suivre. En tout cas, 
on vous aura prévenu. 



LEVER DE RIDEAU ! 

Chris West a programmé la version Super Nintendo de Street Racer, 
qui sort en novembre. Il a déjà mis au point la version Megadrive de 
Marko's Football. Harrisson I 
Bernardez (photo), lui, program- 
me la version Megadrive, en 
cours de développement. Et 
l'équipe de Vivid Image au grand 
complet se penche et planche 
sur celle de la PlaySta- 
tion de Sony. Preuve que le 
programme doit valoir son 
pesant d'or ! 





SOS PLAYER ONE 

36 70 77 33, la hot-line de tous les Players en galère... 

Vous êtes coincé dans un jeu ? 

Le boss vous paraît insurmontable ? Impossible de progresser ? 

Déclenchez le plan Orsec en appelant au 36 70 77 33. 

Vous pourrez alors exposer votre problème, 

Player One vous répondra en 48 heures. 3m:w6rr V ii**i.'an™*— 
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CARTE D'ADHERENT 

50 F 



Seuls les adhérents peuvent acheter 

VALABLE 1 AN 

sans obligation d'achat 



2, rue de la Salpétrière - 54000 NANCY - Tél. 83 39 59 49 



te cafatoyue fusUttit 

cUfoUA 



MEGADRIVE (Europe) 

DRAGON BALL 2 + MANGA 499 

DUNE 2 399 


ETERNAL CHAMPION 

FIFA INTER SOCCER 

LIBRE DE LA JUNGLE 

MORTAL COMBAT 

MORTAL COMBAT 2 

NBA JAM 


429 
335 
359 
250 
385 
389 


PETESAMPRAS 

PGA EUROPEAN TOUR 

PSG 


399 
359 

389 


SONIC 3 


410 


SONIC SPINBALL 

STREET OF RAGE 3 (F) 

SUB-TERRANIA 

SUPER STREET FIGHTER 2 (US) 

VIRTUA RACING VF 

WORLD CUP 94 


325 
349 
399 
549 
499 
349 



MEGA CD (Europe) 

DOUBLE SWITCH 

DUNE 


369 
369 
349 
375 
355 
375 
369 


FIFASOCCER 

GROUND ZERO TEXAS 

MICROCOSM 

NIGHTRAP 


TOMCATALLEY 



Tous nos jeux 
sont neufs 



CATALOGUE COULEUR DE NOS PRODUITS : 30 F 
COMMANDE MINIMUM : 200 F 



GOODIES ET MANGAS 

DRAGON BALL Z 

CARDASS SERIE 19 (Nouvelle série) par 10 50 

CARDASS SERIES 1 à 16 (Très rare) par 10 50 

POWER LEVEL BAHLE 10 (Nouvelle série) par 10 ... 50 

CD MUSIC (12 titres) 120 

CLASSEUR GRAND MODELE (Nouveau design) . . 1 80 

DECOR DE CHAMBRE EN RELIEF 35 

FIGURINES 15 CM VOL. 1 à 10 99 

HARDCASE PP CARDS SET (BOITIER t CARDS) 60 

HERO-C0LLECTI0N (Nouvelle série - le pock de 1 cards) 30 

JEU DE CARTES 55 

POWER CARDS (Sachet de 9 dont 2 lasers - Superbe) 45 

PP CARDS ALBUM SET (CLASSEUR LONG + CARDS) . 79 

PP CARD SERIE 24 (PACK DE 34 - Nouvelle série) ... 1 70 

POSTER 25 

PIN'S 25 

RECHARGES CLASSEUR (HORIZ. OU VER1IC. • Pack de 4) 75 

TAPISSERIE (30 sortes) 109 

STORE (30 sortes) 109 

SAILOR MOON "S" (Nouvelle collection) 

DELUX PP CARDS SET (BOITIER t CLASSEUR 1 45 PP CARDS) 1 50 
FIGURINE BEAUTY SELECTION 1 . 2 OU 3 (15 CM) .... 99 

HARDCASE PP CARDS SET (BOITIER + CARDS) 60 

HERO COLLECTION (LE PACK DE 10 CARDS) 30 

JEU DE CARTES (NOUVELLE SERIE) 70 

PP CARDS ALBUM SET (CLASSEUR LONG + CARDS) . 79 

YU YU HAKUSHO 

BROMIDE (PACK DE 34) 170 

DELUX BROMIDE GEANTE SOUBLE FACE (PACK DE 34 - SUPERBE! 239 
DELUX PP CARDS SB (BOITIER + CLASSEUR ♦ 45 PP CARDS) 1 50 
HERO COLLECTION (LE PACK DE 10 CARDS) . 30 

PP CARDS (PACK DE 34) 170 

PP CARDS ALBUM SET (CLASSEUR LONG + CARDS) 79 



ACCES. NINTENDO 

ADAPT. SFX 60 Hz 99 

X-TERMINATOR 229 

ACTION PRO REPLAY 349 

TRIBAL TAPE 6 JOUEURS 159 

MANETTE SUPER 4 88 



ACCES. MEGADRIVE 

ADAPT. MEGAKEY 2 99 

NITRO ADAPT. 2 UNIVERS 1 19 

MANETTE 6 BOUTONS 109 

PROCDX 349 

ACTION PRO REPLAY 349 

4 PLAYERS E.A 249 



SUPER NINTENDO (Europe) 

BREATH OF FIRE (US) 449 

COOL SPOT 349 

DRAGON BALL Z 2 + MANGA 499 

DRAGON BALL Z 3 (NEW 25/09) (JAP) 495 

FATAL FURY SPECIAL (JAP) 580 

FIFA SOCCER 369 

FLASHBACK 349 

FI ROC2(US) 480 

LES INCORRUPTIBLES (US) 425 

LIVRE DE LA JUNGLE (F) 390 

MORTAL COMBAT 2 (F) 450 

MRNUTZ 329 

NBA JAM 449 

NHL HOCKEY 94 349 

PAC ATTACK (F) 389 

PSG 399 

RANMA 1/2 379 

SKYBLAZER 349 

SOCCER SHOOT OUT 94 (US) 455 

SPACEACE(US) 409 

STUNT RACE FX (US) 429 

SUPER METROID (F) 449 

SUPER STREET FIGHTER 2 (US) 549 

WORLD CUP 94 399 
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^, 2. rue de la Salpétrière - 54000 NANCY 



CONSOLE 


TITRE 


PRIX 






































□ Adhésion Club : 50 F 




Frais de port ; 30 F 
(quelque soit le nombre de jeux) 




TOTAL A PAYER 





N° d'adhérent : 
NOM: 
PRENOM : 
ADRESSE : 



VILLE : 
C.P.: 



TEL: 



Règlement : 
a CHEQUE □ MANDAT LETTRE 
D CBN 

Exp. fin..../.... Signature 




STREET FICHTER 
END A 

Allez, pour contenter les fans, 
quelques photos supplémentaires 
au dessin animé « Street Rghter II » 
et un petit scoop en passant : 
les sourcils de Kyu seraient copiés 
sur ceux du président de Capcom. 
Incroyable, non ? 




SPARKSTER 



La mystérieuse bestiole de Rocket Knight 
Adventure est de retour pour un second 
épisode. On ne sait toujours pas de quelle 
espèce il s'agit, mais du moment que ça 
rebondit dans tous les coins... 




C'est vrai, c'est quoi, ce 
truc ? Un opossum, un 
marsupilami, un épa- 
gneul à poil dur ? Va 
savoir... En tout cas, la bestiole, 
équipée d'un réacteur à l'arrière, 
a toujours littéralement le feu 
aux fesses. Appuyez quelques 
secondes sur le bouton du joy- 
pad, et la voilà qui décolle à 
fond la caisse dans la direction 
de votre choix... Pratique, pour 
se débarrasser des monstres 
particulièrement balèzes que 
l'on trouve en quantité impres- 
sionnante dans ce jeu de plate- 
forme incroyablement speed ! 
Et, en plus, l'animal est capable 
de se suspendre par la queue 
pour s'accrocher aux branches 
ou se déplacer en hauteur 
(même Nicolas Hulot ne peut 
pas en faire autant !). Alors 
que seuls les possesseurs de 
Megadrive avaient pu profiter 
du premier épisode, cette suite, 
prévue pour novembre, sortira à 
la fois sur Megadrive et Super 
Nintendo. Comme ça, tout le 
monde eera content, d'autant 
que les deux versions valent 
vraiment le détour ! 
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PAS DE RETRAITE 
POUR MICKEY ! 




Malgré son âge avancé, la sourie la 
plus célèbre du monde repart au turbin 
dans une sublime aventure à travers 
le temps. 



Dans ce jeu de 
plate-forme, le 
joueur évoluera de 
façon chronolo- 
gique dans les plus célèbres 
dessins animés de Disney. 
La partie commence très 
logiquement en noir et blanc 
et a pour décor « Steam- 
boat Willy », le premier DA 
mettant en scène notre 
héros. Au fur et à mesure, la 
souris évolue, prend des 
couleurs et rencontre des 
personnages. Amis ou enne- 



mis, ceux-ci apparaissent 
dans le même ordre chrono- 
logique que dans la véritable 
histoire de Mickey. 
Dès que Disney met la main 
à la pâte, on peut 
s'attendre à un jeu qui crève 
l'écran. Pas de surprise avec 
Mickey Mania, qui se veut 
résolument brillant. Les gra- 
phismes sont sublimes et 
l'animation particulièrement 
fluide. Ici, on l'attend en brû- 
lant d'impatience et on 
commence déjà à se battre 




pour savoir qui aura 
l'immense privilège de tester 
ce jeu, qui déboulera au mois 
de décembre sur la Super 
Nintendo. Petit Papa Noël, 
quand tu descendras du 
ciel, avec tes cartouches 
par milliers, n'oublie pas ma 
petite console... 



Si 







INFO 




DECOUVRE 

M MECADRIVE 

II est petit, bleu et jusqu'ici, 
c'était un héros » 100% 
Nintendo ». Mo/s, comme tous 
ses petrts concurrents, Megaman 
a fini par succomber aux 
charmes de fa Megadrive. Sa 
première incursion sur la 1 6 bits 
de Sega aura lieu en septembre 
au lapon. Vu la notoriété du per- 
sonnage, il devrait bien se trou- 
ver quelqu'un pour l'importer 
rapidement en France. 




^ 
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SECA CASSE LES PRIX 

Des jeux Megadrive à 169 F, 
Came Cearà129Fet Master à 
89 F, ça soulagerait votre porte- 
monnaie ? Celui des testeurs de 
Player aussi ! Alors rassemblons- 
nous pour louer la naissance des 
Sega Classics, une série de jeux 
amortis, qui ressortent sous un 
nouvel emballage à des prix 
défiant toute concurrence, Et pas 
que des daubes puisque la famille 
compte des titres aussi prestigieux 
que Cool Spot, Shinobi III ou Mic- 
key and Donald. Comme les com- 
pacts, ces titres seront présentés 
en vrac dans des baquets. Alors 
fouinez, et bonne pioche ! 

JUNGLE STRIKE SN 

Tiens une bonne nouvelle pour les 
possesseurs de Nintendo frustrés 
d'hélico depuis Désert Strike. 
jungle Strike sortira sur leur 
machine début 1995. 




C'EST AUSSI LA RENTRÉE 
CHEZ SONY 



En attendant Vortex, 
Mickeymania et ses 
grosses sorties de Noël, 
Sony abreuve nos consoles 
d'une petite fournée de ren- 
trée a très forte dominante 
sportive. 




Fans de foot américain, 
réjouissez-vous, car 
Troy Alkman, la nou- 
velle simulation spor- 
tive de l'éditeur, s'annonce 
particulièrement brillante. 
L'action en vue plongeante 
vous place au cœur du match. 
Sortie prévue sur Super Nin- 
tendo pour le mois d'octobre. 
On reste dans le football amé- 
ricain avec Beastball, un foot 
d'arcade délirant pour votre 
Super Nintendo, où tous les 
coups seront permis. Alors, si 
ça vous dit, affûtez vos 
haches et vos fléaux, et 
rendez-vous a la mi-octobre 
(pas un mot de tout cela à 
l'abbé Tonneuse I). 
.Dans un tout autre genre, 
mais toujours sur SN, Super 
Morph est un jeu de plate- 
forme/réflexion, où vous devrez 
mener à bon port une drôle de 



boule qui se transforme en 
goutte d'eau en nuage, voire 
même en boulet de canon, 
{^atterrissage sur notre pla- 
nète est planifié pour le début 
octobre. 

Après la version Megadrive, 
Barkley Shut Up and Jam fait 
son come-back sur Super Nin- 
tendo. Un « street-ball » de 
qualité mais où, hélas, on ne 
peut jouer qu'à deux et non 
pas à quatre comme dans 
certains softs que je ne nom- 
merai pas. On verra ça de plus 
près en octobre. 
Finissons Brett Hull Hockey, 
qui, vous l'avez tous deviné, 
est un jeu de... Qui a dit bas- 
ket ? Très drôle, Wolfen ! Non, 
c'est évidemment du hockey 
sur Super Nintendo pas mal 
du tout, dirait-on. Mais la 
compétition sera rude face à 
Super Hockey et NHL 95 ! 







PLAYER ONE 



SEPTEMBRE 94 



SECRET OF MANA EN VF 

Les amateurs de jeux, de rôle ne sont pas 
à la fête sur Super Nintendo. 
En novembre, la sortie de Secret of Mana 
dans une version entièrement traduite 
devrait leur mettre du beaume au cœur. 



Secret of Mana — 
pour ceux qui ne le 
sauraient pas — est 
ie meilleur jeu de rôle 
à l'heure actuelle. Un monument 
qui peut, en outre, se vanter 
d'être convivial. Car, et c'est une 
première, il est possible d'y jouer 
à trois simultanément. L'action 
de Secret of Mana est un subtil 
alliage entre Zelda III pour ce qui 
est des combats et Final Fan- 
tasy pour le reste. Toujours 
dans le cadre de l'innovation, la 
gestion de l'équipement est un 
peu particulière, puisqu'elle utili- 
se des menus rotatifs pour cha- 
cun des personnages. C'est un 
peu troublant durant les pre- 



mières minutes mais, à la longue, 
on s'y fait et ce système appa- 
raît finalement très ergono- 
mique. Ajoutons également que, 
en plus des traditionnels niveaux 
d'expérience, vpus pouvez vous 
spécialiser dans la pratique d'un 
ou de plusieurs types d'arme. 
Bref, il y a fort à parier que la 
commercialisation de ce hit relé- 
guera Mystic Ûuest au rang de 
simple économiseur d'écran pour 
console. Mais, afin d'éviter les 
faux espoirs comme avec Might 
& Magic II (jamais sorti), on 
conseille aux amateurs de jeux 
de rôle de faire preuve de dévo- 
tion à l'église St Nintendo, et 




CREVETTE 
CHEZ, 
DOROTHEE 



Suite de notre papier sur la 
fin de * Télévisator 2 » ou 
« Crevette, que vas-tu faire ? » 
Crevette :« Je vais au Club , 
Dorothée ! 
Player One : Noon ! Pourquoi ? 

— Je serai à l'antenne tous 
les jours. Les lundis, mardis, 
jeudis et vendredis, je présen- 
terai des sujets sur tout ce 
qui peut intéresser les ados : 
ciné, bédés, manqas, etc. Les 
mercredis et samedis, ce sera 
les jeux vidéo ! 

— Les ados, c'est que/ âge ? 

— Et bien, quand je dis 
« ados », j'en parle au sens 
large : de six à vingt ans ! 

— Ht es-tu heureux ? 

— Ouais ! Je suis plus que 
content ! 

— Lin commentaire sur ton 
passage de France 2àTF1... 

— Ben, disons que, à propos de 
France 2, je n'ai rien à dire... 

— OK. Et quel est ton objectif 
professionnel ? 

— M'intégrer pleinement dans 
l'équipe de Dorothée ! » 
Rendez-vous donc avec Cre- 
vette, tous les jours, sur TF1, 
dans le Club Dorothée... 
Propos recueillis par Inoshiro. 




SHAQ FU 

On vous en parlait dans le nu- 
méro précédent, et tes dernières 
préversions ie confirment : 
Shaq Fu a vraiment l'air d'être 




une bonne cuvée, même si 
notre « fighting team » (Chris, 
Chrys et Terry) lui reproche de 
manquer de technique par rap- 
port à Super SF II et Fatal Fury 
Spécial, leurs références abso- 
lues. Rien que pour vos yeux, 
voici donc quelques photos sup- 
plémentaires. Et si vous pouviez 
voir comme ça bouge I 
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MORTAL KOMBAT, 
LE FILM 

Dans notre numéro de juin, 
nous vous avions annoncé la 
mise en chantier d'un film 
« Mortal Kombat », inspiré du 
célèbre jeu de baston 
d'Acclaim. Le tournage a com- 
mencé à la mi-août. Il aura 
lieu à Los Angeles et dans la 
jungle thaïlandaise. Le film est 
dirigé par Paul Anderson, un 
jeune metteur en scène britan- 
nique et le rôle principal a été 
confié à Christophe Lambert 
(« Greystoke », « Highlander », 
etc.). On sait déjà que l'ami 
Coro sera de la partie et que le 
film est basé sur les aventures 
de trois mortels héroïques, qui 
devront se bastonner avec un 
paquet de « relous » de tous 
genres, pour sauver l'humanité 
et renverser le méphitique 
Shang Tsung ! On surveille ça 
de près, comme d'hab' ! 
En attendant, vous pourrez 
patienter en mattant la pub 
télé de MK II (le jeu) qui 
déboule sur nos écrans le 
9 septembre et dont nous vous 
présentons quelques photos. 




SEGA DANS LES NUAGES 

Exclusif ! Player One a testé le premier « Centre de jeux familial » ! 
« La Tête dans les Nuages », parrainé par Sega et McDonald's, 
a en effet ouvert ses portes le 26 août dernier. Compte-rendu. 



D'autres centres 
devraient ouvrir dans 
les mois à venir. 
Notamment à Paris : 
Place d'Italie, boulevard des 
Italiens et peut-être sur les 
Champs-Elysées. Pour l'heure, 
ce sont les Amiénois, autre- 
ment dit les habitants 
d'Amiens, qui se frottent les 
mains. En effet, ils ont accès 
depuis le 26 août, en plein 
centre ville, aux meilleures 
bornes d'arcade signées Sega, 



neaux.), deux Virtua Racing 
monoplaces, huit Virtua 
Racing en ligne, huit 0? Rider. 
Citons aussi, en vrac, Virtua 
Fighters, G-Loc, Air Inferno, 
Alien 3, Final Lap, Rad Mobile, 
Rad Rallye, etc. Soit au total 
une centaine de machines qui 
attendent avec avidité vos 
pièces de 10 francs. 
Mais attention I Ce lieu d'un 
genre nouveau n'a rien à voir 
avec les salles d'arcade tradi- 
tionnelles, interdites aux 



Le centre en plein travaux. 
Notez la moquette aux cou- 
leurs de la marque japonaise 
et le R-360 . 




5itué à Amiens, à 150 km de faris, « La tête dans les nuages » est le 
premier centre de jeux familial, parrainé par Sega et McDonald's. 



réunies sur une surface de 
près de 1 000 mètres carrés : 
deux. Daytona USA, un R-360 
(vous savez, ce simulateur de 
vol qui a pour particularité 
d'autoriser loopings et ton- 
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et gagnez des accessoires 
pour vos consoles. 



moins de 1ë> ans et trop sou- 
vent enfumées, ici, on ne fume 
pas. On vient pour se distraire 
et aussi se remplir la panse : 
le centre de jeux intègre un 
restaurant McDonald's ! 



Reportage réalisé par 
David Téné 

La Tête dans les Nuages - 
Centre Sega. 

Halles du beffroi, rue du géné- 
ral Leclerc, &0 000 Amiens 
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C'EST RAPIDE, C'EST FOU 
ET PLEIN DE PUNCH, 
C'EST LE PREMIER JEU DE COURSE ET DE BASTON 
"4 JOUEURS", C'EST STREET RACER™ I 

■ 8 personnages hyper sympas dans des bolides délirants ! 

' 24 circuits différents dans 8 décors fabuleux... 

' Du jamais vu : un mode "rumble" (chasse à l'homme), un mode "football" et un "playback" ! 

| 2 mots clé : jouabilité et mode 7. 

' Un mode "4 joueurs" hyper excitant ! 





Jouez et gagnez au 

36 SB GS 77 

2,19 Fr par minute 



UBI SOFT 

Entertainment Software 





MIRACLE ! 




URBAN STRIKE 

RENCONTRE AVEC LES AUTEURS 

Plus que quelques semaines à attendre 
pour puer à la suite de Jungle Strike ! 
Pour vous faire patienter jusque-là, 
Player est allé rencontrer John Manley 
et Tony Barnes, respectivement, 
« producer » et « Game Designer » du jeu. 



Dune MCD es( arrivé o fa réctoc en 
version dêY. Rappelons pour 
mémoire (c'est si bon de rire .') que 
/e /eu devait initialement sortir en 
octobre dernier et que, depuis, il 
s'àait vu régulièrement reporté au 
point d'être une de nos «jokes» 
préférées. Et maintenant ils 
annoncent une commercialisation 
de Night Trap, autres retardatair 
esnotoires. Comme quoi, avec un 
peu de foi... 





Avec le 

George EDDY 

Basket Club 

mesure toi aux plus 

grandes stars du 

basket américain et 

gagne des 

collectors 

Upper-Deck, 

des T-Shirts, des 

casquettes... 
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Player One : « Fouvez-vous vous 
présenter ? 

John Manley : J'ai un rôle de 
" producer " sur Urban Strike. 
Mon job est de coordonner les 
différentes compétences de 
l'équipe. Auparavant, j'ai aidé 
Mike Posehn (NLPR : père de la 
série) sur Désert Strike en tant 
que " Game Designer ". Sur 
Désert, on était très peu nom- 
breux : simplement un artiste en 
plus de nous deux. Avec Jungle 
on est passé à cinq, avec deux 
directeurs et un programmeur. 
Maintenant, sur Urban, il y a 
trois programmeurs, sept 
artistes et deux directeurs. 
Tony Barnes : Je suis arrivé à la 
fin de Désert, j'ai beaucoup 
bossé sur Jungle et me voici 
" co-designer ■ d'Urban avec John. 
P.O. : Désert Strike, Jungle Stri- 
ke et maintenant Urban Strike, 
vous n'avez pas de problème 
pour trouver de nouvelles Idées, 
de nouveaux concepts ? 
J.M. & T.B. : La série des Strike 
a beaucoup plu. Aussi, avons- 
nous été très attentifs à 
conserver le " Gameplay " origi- 
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nal et la recette qui l'a rendu si 
populaire. Toutefois, nous vou- 
lions créer un jeu bien plus grand 
et bien meilleur. Et c'est un vrai 
challenge que d'innover dans ces 
conditions ! Le " cœur " de 
Désert Strike est encore là. Mais 
nous avons apporté au moins 
une douzaine d'améliorations. 
Notre idée, lorsque nous faisons 
une suite, est de conserver tout 
ce qu'il y a de bon dans l'original, 
et de bâtir par dessus. Nous 
nous efforçons de ne pas faire 
une simple mise à jour mais de 
créer un bon jeu qui se suffise à 
lui même, de manière à ce que la 
suite ne détruise pas le premier 
volet. Jungle Strike n'a pas rendu 
Désert Strike obsolète. Lorsqu'il 



s'agit de suites conçues intelli- 
gemment, vous voulez tous les 
épisodes. 

P.O. : Vos projets futurs ? 
J.M. & T3. : Nous ne savons pas 
encore comment sera le prochain 
Strike. Le jeu ayant voyagé un 
peu partout dans le monde, 
pourquoi pas un Euro Strike ? Au 
début, les Strike se voulaient 
internationaux. Mais nous avons 
pensé que ça se vendrait mieux si 
on se cantonnait à une menace 
proches des Etats-Unis. Oui, il y 
a de grandes chances pour que le 
prochain soit international. Une 
bonne partie du succès des Stri- 
ke vient du scénario. Nous main- 
tiendrons donc de bons scéna- 
rios et le principe de l'hélico. Mais 
pour le reste, toutes les direc- 
tions s'offrent à nous. Par 
ailleurs, nous porterons la série 
des Strike sur les plates-formes 
32 bits viables. 

Propos recueillis par Iggy 
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Les Battletoads et les Double 
Dragons s'associent pour faire 
: tomber leur ennemi respectif 
légendaire Dark Queen et 
Shadow Boss, ainsi que leur 
bande de crapules. 

Des coups tordus, des pièges 
mortels et des engins super 
équipés font de ce jeu d'action 
un périple jallonné d'humour et 
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de suspense. 
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RESULTATS DU QUIZ 
361 S PARU DANS 
PLAYER ONE N" 43 

1 jeu DRAGON BALLZ sur SNES 

LEMAITRE leon-Poscol de Marseille, ROY 
Olmràes Herbiers, CABAU Matthieu de 
Paris, BRETON Rémi de Urmy, CLERC Bruno 
de VHHers, DUMAS Sébastien de Mormon- 
de. THEBAULT florian de Bour-ges, FONT- 
VIEILLE Régis de St Cyprien, GRVNBERG 
Elise de Paris, TEYSSIER lulien d'AIbi, HELD 
Christian de Viry Chatilhn, LEBLOND 
Catherine de Pons, VIDAL Stéphane de Lou- 
pian, FOUCHER Thierry de Rougemont, 
HAEfUNCER Christian de Reichsfeld, MiCEU 
Gérard de Lognes, DELESCHAUX Nicolas de 
Bois d'Arcy, GEfPROY Yannick de Manières, 
DAVID Alexandre d'Aix en Provence, CHUE- 
EARTIérômede Wobrechies, TREHIN Maél 
de Pollestres, ARMEL leon-Pierre de Ville- 
moisson, BASSE Pierrette de Ploudoniel. 



RESULTATS 

DU CONCOURS 

36 68 77 33 PARU DANS 

PLAYER ONE N° A3 

Du 1" au 3C prix : 

1 jeu HYPER V BAIL sur SNES 

BECART Pascal d'Augrry, NAUD Frédéric de 
Couzex, MALLARD Edouard de Ventraben, 
MONROCK Florent de Ciberville, SOUFFLE- 
TEAU Crégory de Sman, DO ALTO Hervé 
de Lyon, MACCI César de St Vrain, POR- 
TEAtl Patrice de La Soche sur Yon, BILLARD 
Frédéric de St Beron, MUNOl Arnaud de 
Nevers, MOLS Christophe de Montlouis sur 
Loire, LEMAIRE Bruno de Bourges, CIRAUD 
Sébastien de Valpuiseou, PONTI julien de 
Limay, SAMEL Florian d'Aix en Provence, 
DAVIS Christopher de Paris, MOULIN Nico- 
las de Bois d'Arcy, TRAFFART Christian de 
Lognes, FOUCHEZ Sylvie de Loupian, MIERE 
Patrick de La Rochelle, HERVANT Pierre de St 
Ambroise, MINAUD Gérard de Deuil la 
Barre, GILBERT jérémy des Herbiers, CLE- 
MENT jérémy de Voiron, DELES Nathalie 
d'Auxerre, MARIO Nicolas de Villiers sur 
Morne, VERGNE Matthieu de Compi'egne, 
PRIVAT Daniel de Lens, PHONG Tran de 
Strasbourg, STANG Bernard d'Etampes. 



SUPER GAME 

planquez-vous, le voilà ! 

Vous le connaissez tous, depuis le temps qu'on vous bassine les 
minettes. En septembre, le éuper Game Boy arrive enfin chez 
nous... Et en plus, il marche ! 



Jouer aux jeux Game 
Boy sur Super Ninten- 
do, c'est pour très 
bientôt grâce au Super 
Game Boy. Fini, les heures pas- 
ser à écarqulller les yeux pour 
suivre l'action sur la portable 
de Nintendo, car il faut bien 
avouer que certains jeux res- 
tent difficiles à jouer, particu- 
lièrement quand ils utilisent un 
scrolling. Outre l'avantage d'un 
meilleur confort pour les yeux 
et le reste, cet adaptateur per- 



met aux possesseurs de Super 
Nintendo qui n'ont pas de 
Game Boy (ça existe I) de dé- 
couvrir une pléiade de jeux car- 
réments excellents. Vu le 
nombre de hits que compte \a 
ludothèque Game Boy, ce 
serait dommage de rater ça. 

DE LA COULEUR 

POUR LES ANCIENS JEUX 

Oui, enfin bon. Quand on dit que 
c'est en couleur, il ne faut pas 
exagérer non plue. Les anciens 




jeux Game Boy seront dotée de 
quatre couleurs. Peux solutions 
seront offertes : choisir l'une 
des 32 palettes mises à dispo- 
sition (photo 1) ou créer votre 
propre palette en « faisant 
votre marché » parmi quelque 
60 teintes (photo 2). 
Voue avez remarqué que l'on ne 
pue pas en plein écran avec le 
Super Game Boy. La fenêtre de 
Jeu n'occupe qu'une petite par- 
tie de l'écran. Au lieu d'un triste 
et ennuyeux contour noir, vous 
pourrez choisir un motif parmi 
huit fonds différente (photo 3), 
voire dessiner votre propre 
cadre (photo 4). On aurait pu 
craindre une grosse perte de 
qualité au niveau des gra- 
phismes Game Boy sur une 
télévision et, pourtant, le résul- 
tat est plus qu'honorable. Les 
graphismes ne sont pas trop 
pixelisés, même assez fins, et le 
plaisir de jeu est toujours pré- 
sent. On dispose même d'une 
jouabilité un peu meilleure, 
grâce au paddle SN. Seule note 
discordante : les jeux fonction- 
nant en Game-Link ne peuvent 
se jouer qu'alternativement. 



TELEPHONEZ AU 36 68 77 53 

et participez au grand quiz Sega. 

Les 500 meilleurs d'entre vous auront la joie de 

recevoir une démo jouable 
de Soulstar et Battlecorps sur 
Mega CD ! Alors^ne perdez pas de temps et 
téléphonez vite au 36 68 77 33 ! 
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UNE NOUVELLE GENERATION 
DE JEUX GAME BOY 

Les prochaines cartouches 
Game Boy (ou du moine une 
bonne partie d'entre elles) 
seront spécialement conçues 
pour tirer partie des possibilités 
dj Super Game Boy. Plusieurs 
titres sont déjà fort avancés, 
voire finis : Donkey Kong 94 
(testé en page 56), Aladdin, 
Megaman 5, Tetris Flash, Daffy 
Duck, PC K.id, Bomberman... Ces 
jeux disposeront de leurs 
propres décore de fond et de 
petits « plus » (Bomberman per- 
mettra par exemple le jeu à 
quatre avec le Multitap). Ils 
bénéficieront également de gra- 
phiemee « colorisés ». Enfin, ne 
rêvez pas : les fonds et les 
écrans fixes sont superbes 
mais, pour ce qui est de la 
fenêtre de jeu, on ne dépasse 
pas les quatre couleurs. Voue 
pourrez, bien sûr, utiliser ces 
cartouches sur la Game Boy 
originelle, cela va de sol. 
Le Super Game Boy s'avère 
donc être un ustensile Indispen- 
sable à tout possesseur de 
Super Nintendo, qu'il ait ou non 
une Game Boy. Seuls nies, le 
bijou est annoncé à 450 F et, 
tenez-vous bien {encore mieux), il 
sera vendu sans aucun jeu. Hé 
oui, il faudra allonger 250 F de 
plus pour profiter du superbe 
Donkey K.ong 94 (coloriée). Le 
moins que l'on puisse dire, c'est 
que, chez Nintendo, ils ont le 
sens du commerce. 



GAGNEZ LA TRILOGIE 
DES TORTUES NINJA 
EN K7 VIDEO 

Composez vite 

le 36 68 77 33 et 

jouez avec nous en direct, 

ou tapez sur votre Minitel 

3615 Player One, rubrique JEUX 

3668 : 2,19 F la minute/3615 : 1.27 F la minute. 
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O Le Super Game Boy pro- 
pose 32 configurations 
de couleurs différentes. 
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Time Wainer Interactive, 33 Rue de Galltee 75! 16 Patis. France. Tel: ( 16) 1435555 





ment primaire ne tient pas seulement 
à son maigre accoutrement, basé sur 
l'utilisation intensive de la peau de bê- 
te, mais surtout à la façon très par- 
ticulière qu'il a de se défendre. Point 
de laser, de gun, de tronçonneuse, ou 
même de poing, môssieur se conten- 
te tout simplement de distribuer les 
coups de boule ! Un bon bourre-pif, et 
voilà qu'il se débarrasse de tous les 
cafards quitraîhent dans le périmètre. 
Un marteau pneumatiquen'aplatirait 
pas mieux les têtes de clou ! De p\[ts, 
notre PC Wd ne s'encombre pas des 
détails, pas de chichi : lorsqu'il faut 
escalader un n-ur ou une paroi, môs- 
sieur ne sort pas ses griffes mais 
montre ses dent6, puisqu'il gravit l'obs- 
tacle à coups de canines. Rassurez- 
vous, il ne mord pas le joueur. Bien au 
contraire, il va se laisser guider par lui 
au long d'innombrables levels, com- 
plètement délirants et totalement 
déstructurés. Ça se passe de tableaux 
en warp zones, en tombant, de temps 
en temps, sans crier gare, sur un boss 
defindeM'eau.Maiscequiestleplus 
surprenant, et particulièrement dans 








cette version Super NES (c'est mê- 
me la principale nouveauté), c'est le 
nombre de transformations et d'at- 
titudes dont d ispose notre petit bon- 
homme. Cest infernal, il peut rétrécir, 
devenir géant, jeter sa tête, se trans- 
former en dragon, en autruche... Bref, 
c'est la folie. Et comme le jeu est hy- 
per-jouable, les décors super, et l'ani- 
mation correcte,je crois qu'il est clair 
que PC W a su garder son charme. 
Mieux, il a su devenir... super! 
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K^l anifestement agacé par l'in- 
crqyable succès du Zelda de son concur- 
rent le plus direct, Sega a décidé de 
s'inspirer de ce hit sans égal et de 
sortir une création reprenant le mê- 
me système de jeu. C'est ainsi que 
vo us dirigez— ô surprise— un petit 
bonhomme, vu de trois quarts haut, 
a rméd'une solide épée. Le personna- 
ge évolue au milieu de décors hauts 



er. couleur et vraiment mignons pour 
la plupart fil folâtre dans ia campagne 
et se perd dans de nautes hç-bes, tra- 
verse une rivière en prcvoauant moult 
remous...), il semblerait vraimentqu'au 
niveau de la réalisation, Sega se soit 
donné les moyens d'égaler Zelda : 
effets de transparence des nuages, 
effets de scroilings sympathiques 
avec nabilbge d'arbres en premier pian, 
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etc. Des détails, peut-être, mais qui 
prouvent corn bien les concepteurs du 
jeu ont été perfectionnistes. 

JE NE SUIS PAS 
BILINGUE ! 

Oi si peu. Et en tout cas, je ne 
parle ni ne lis le japonais. Ce qui peut 
poser un problème avec un jeu 
d'attade-aventure comme celui-ci. Les 
rencontres que vous faites sont en 
effet fréquentes et les dialogues que 
vous entamez avec chaque person- 
nage manifestement importants. La 



frustration atteint un paroxysme in- 
soutenable lorsqu'il vous est deman- 
déde choisir entre plusieurs répnses 
possibles, Alors, on baragouine n'im- 
porta quoi et on continue, mais on ne 
peut s'empêcher de se dire, lorsque 
l'on se trouve coincé, qu'une réponse 






judicieuse eût peut-être été bien uti- 
le. En plus de son côté réflexion en 
grande partie gâché par la barrière 
de la langue, Ragnacën Ty est un jeu 
qui fait également appel à vos reflètes. 
Les ennemis, assez rigolos dans l'en- 
semble (le genre petites bestiolesau 
regard niais), se révèlent quelquefois 
nombreux (il y a des nids I) et ils font 
tout, bien sûr, pour grignoter votre 
précieuse barre d'énergie. En tuant 
tous les êtres hostiles que vous ren- 
contrez, vous pourrez récupérer 
quelques pièces d'or. Même chose en 



défricnant iesfourrés à coups depée 
(le paralèleavecZelda, ici encore, est 
évident). Bref, Ragnacé'n Ty semble un 
jeu bourré de qualités. Bien sûr, pour 
le moment il est entièrement en ja- 
ponais, ce qui est quasiment rédhibi- 
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DISPONIBLE 
JAPON 



aïs une. fs.on européenne 
est attendue début 1995. Voilà qui a 
ae grandes chances de nous charmer 




Chris, 



tandfôotineldu 




EURO LOISIRS 

20, rue Littré - 75006 Paris - Tél. : 45 49 19 39 

Ouvert du Lundi au Samedi de 11 h à 20 h- Dimanche de 15 h à 19 h 
— — ^^^-—^—^— M Montparnasse ■• 
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SUPER FAMICOM 

Le + Grand Choix 

de cartouches disponibles 

en France 



NOUVEAUTES 
JAPONAISES 
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Grand Choix de CONSOLES et de JEUX 

FAMICOM -3 DO- MegaDrive ■ Game Boy ■ Neo Geo ■ NEC 



NOUVEAUTES 
nous consulter 



MUMUmMA 
Vitrine de 200 titres 



12331 

Vitrine de 150 titres 



FAMICOM 

SUPER 

NINTENDO 

SUPER NES 

Vitrine de 

500 
TITRES 



Vitrine de 50 titres 



Vitrine de 50 titres 
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POUR VOS ECHANGES 

téléphoner au 

45 49 19 39 
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AU TELEPHONE 




ET GAGNEZ DES JEUX POUR VOS CONSOLES, 



OICI UN JEU DE PLATE-FORME 
DONT L ORIGINALITÉ TIENT 
SURTOUT AU COMIQUE 
DE NOTRE HÉROS. 
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SUPER NINÏENDO, 



u 



.-^: 

w 



I 






EEK A LA POSSIBILITÉ DE 

S'APLATIR, DE S'ÉTIRER, 

DE S'ÉCRASER OU ENCORE 

DE S'IMMOBILISER UN COURT 

INSTANT. MAIS S'IL PERD LA 

TRACE DE SES AMIS, 

IL NE LUI RESTE PLUS QU'À 

RECOMMENCER. EEK EST 

LE CHAT LE PLUS POPULAIRE 

DE LA TÉLÉVISION AMÉRICAINE 

ET NOUS ALLONS 

PARTICIPER À SES DÉBUTS 

DANS LE MONDE DU JEU VIDÉO. 
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Player One voue trouvera la solution en 
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ortal Kombat, une fois efiv 

sang gicle par litres des corps 

. pas nous. Non pas aue nous soyons s._, 

nous semblent un tantinet euh... divertissants 



;: "s personnages. II ne vo_ 

■ 

DOSSIER RÉALISÉ PAR CHRIS(LORICINAl). 

CH RYS (l AUTRE. SYMPA. MAIS QUI AURAIT PU SE TROUVER 
UN AUTRE SURNOM) ET TERRY, QUI A EU LA BONNE IDÉE DE 
TROUVER UN SURNOM (UN PEU PLUS) ORIGINAL LUI PLAYER 
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Voici l'illustration du caractère 
sauvage de Kîntaro. 6e renver- 
sant en arrière, il pousse un cri 
rageur vers le ciel (MD). 



Kembata bien entendu été conservé. 
Cest-à-dire des personnages digita- 
lisés et une ambiance à faire frémir 
les cœurs les mieux accrochés. En 
dehors de ça, le jeu a été amé !; oré de 



la controverse se 
tasse, les joueurs su 

l'écran trépassent, 



Qui ne connaît pas Morîà 1 
tombât ? Sûrement pas„. 
vous, cher et érudit lec- 
teur, lorsque la borne d'arcade de 
Midway vit le jour en octobre 92, cer- 
tains puritains crièrent haro sur ce 
jeu diabolique où les instincts pri- 
maires du premier teenager venu 
pouvaient s'exprimer dans toute leur 
sanglante bestialité. On ne prend pas 
plaisir à décapiter sauvagement son 
adversaire sans raison. Cela tombe 
sous le sens. Et si vous avez l'audace 
de rétorquer que cinq minutes d'infos 
à la télé valent toutes les violences 
ludiques du monde, vous allez sûre- 
ment vous entendre dire que la com- 
paraison, en plus d'être douteuse, se 



ftAYDEN WfHS 



Rayden vient de remporter la victoire sur Kung Lao en se jetant 
tête baissée sur celui-ci. Tactique primaire mais efficace (SN). 




Kintaro saute à pieds joints sur le malheureux Liu Kang. 
Une demi-tonne sur les abdos (MD) ! 



révèle on ne osut plus facile. Et ils 
n'auront pas tout à fait tort. Main- 
tenant, jouer es :;nseurs dans l'illu- 
soire espoir de faire 1 des 15-20 ans 
(tranche d'âge approximative) de 
petits gars « gentils tout pleins » qui 
détourneraient le regard à la vuelM 
la moindre goutte de sang est au 
moins aussi idiot. Tout ça pour vous 
dire que Morta! Rombat II à de qui 
tenir. Les critiques se feront encore 
sûrement entendre, mais sans doute 
svec moine de virulence. Le chien le 
plus teigneux, après avoir aboyé 
durant des heures, finit toujours par 
tirer un peu la langue. 
MU et Mis II n'ont pas grand-chose 
à voir. Ce qui caractérise Morta' 



gbie. Zt sept personnages, 
ô#PRà douze. Jne bonne moyen-' 1 
ne, I . i même un véritable effort de 

m ercadré) qui apporte 
un agréable sentiment de continuité 
ave le Morta! Combat premier d. 
nom, Les décors sont plus nombreux. 




Jolie figure artistique entre 
Jax et Mister Lao. Le mouve- 
ment se terminera par la pro- 
jection du Noir américain (SN). 
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ies graphismes plus fins, les digits 
sonrrss plus impressionnantes et, 
surtout, le nombre de coups spéciaux 
et de rataiities a été augmenté. Seul 
'egret [toujours le même), la palette 
de mouvements de base (coups de 

Scénario 
etfatalities 

Après que Goro et Shang Tsung 
ont été vaincus à la fin du 
premier Mortal Kombat par ™ 
l'ascétique Liu kang, le vil sorcier 
implore son supérieur, Shao 
Kahn, de lui laisser une seconde 
chance. Ce dernier le rajeunit 
alors et lui adjoint une nouvelle 
âme damnée : Kintaro, encore 
plus sauvage et déterminé. 
Ambiance bon enfant assurée. 
Petit clin ô*céi! au premier 
i jgttde, on peut voir Kano et 
flWtles deux personnages de 
MK I manquants) attachés à des 
chaînes à l'intérieur du décor de 
Shao Kahn. Rigolo. | 

En ce qui concerne les Fatalm'es. 
il faut noter plusieurs choses : 
d'abord, vous avez a vôtres- 
disposition des « Babalities ». 
Autrement dit, vous pouvez 
transformer votre adversaire en 
bébé. Il y a aussi certaines 
fatalrties qui fonctionnent à 
certains stages. Autre élément 
sympa, les fn'endships, ou 
cadeaux à l'adversaire. À vous de 
voir de quelle façon vous désirez 
achever votre adversaire. 



:": v ? et de pied normaux), reste qua- 
siment la même d'un perso à l'autre. 
C'est sans doute là le plus gros 
défaut du jeu (avec le coup du Block, 
auquel on a décidément du mal à 
s'habituer). 

Ce point se révèle particulièrement 
important, penchons-nous mainte- 
nant sur la question de la jouabilité. 
On pourrait, sans autre explication, 
lui appliquer un terme générique glo- 
bal qui la qualifierait assez bien : 
bizarre. Mais ce sérac là faire preuve 
d'un manque de professionnallisme 
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Les ondée aussi peuvent I Combat acharné entre Liu 

constituer une arme. Ici, celles Hl Kang et l'ultime boss, Shao 

qu'envoie l'éventail de Kitana II kahn. Sa défaite vous ouvrira 

soulèvent Baraka du sol (SN). ^H les portes de la félicité (MD). 



qui nous caractériserait mal. Aussi 
allons-nous entrer dans les détails. 
Le plus important, dans MM, vient 



sans doute du fait au'il faille aller 
dans des directions « nettes » 
(genre bas, gauche, gauche). Dans les 




Saïs contre éventail. Les deux 
soeurs ennemies, lorsqu'elles 
se rencontrent, s'adonnent à 
des joutes sans merci (SN). 



CHOOSEYOURFICHTER 

Voici tous les persos. Si Liu Kang a l'air à peu près normal, c'est déjà un peu moins le cas de Kung Lao, 

la mine sombre sous son vaste chapeau. Johnny Cage, toujours aussi flambeur, continuée bronzer 
sous les « sunlights ». Reptile, ^ui se cachait dans les coulisses de MK I, dégage le même air détermi- 
né c^ue Scorpion et semble posséder le même tailleur, couleur du vêtement exclue. Shang Tsung, main- 
tenant rajeuni, conserve toujours son regard vide de monstrueux killer e^ue Kitana, loin d'être une faible 
■femme, soutient sans sourciller. Jax, ardent patriote, pose devant le drapeau de son pays tandis e^ue 

Mtleena, vile femelle aux noirs instincts vous observe insidieusement, l'œil en coin. Baraka, le plus 

monstrueux de tous, n'a rien à envier, au niveau sauvagerie, à un Scorpion sorti des flammes de l'enfer 

ou à un demi-dieu comme Rayden, <^ui prend pourtant un malin plaisir en vous électrocutant. 
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nom) ressemble a une ombre, mais il frappe fort... (MD) 



Les avis de 
Chrys et Terry 

CHRYS : « Personnellement, je 
trouve que MK II s'en tire plutôt 
bien en le comparant à son 
homologue de l'arcade : giclées à 
gogos, Fatalities, Friendships... 
OK, on n'a pas la même définition 
que l'arcade, mais le plaisir est 
bel et bien là. Je lui reprocherai 
sa maniabilité assez rebutante, 
surtout quand on est habitué à 
celles d'autres grands titres dans 
le domaine. Une bonne 
alternative à SF II même si les 
enchaînements et la durée de vie 
ne sont pas au rendez-vous. » 

TURRY:«Mortal tombât est le 
genre de jeu qu'on aime ou qu'on 
déteste, il n'y a pas de juste 
milieu. Pour ma part, je le trouve 
franchement bon. Les giclées de 
sang et les Fatalities y sont pour 
beaucoup. Il semble normal que 
le joueur se lançant dans une 
partie de Mortal Kombat en ayant 
la jouabilité de Street dans la tête 
pourra difficilement l'aimer. Mais 
chaque bon jeu de combat à son 
style. Pour l'apprécier, il faut 
retrouver l'esprit d'origine plutôt 
que de vouloir toujours le 
comparer à Street Fighter, » 




LES < PLUS» DE MK II 

Voici quelques joyeusetés 
propres à Mortal Kombat !l. 
Premier truc rigolo, le Babali 
Ici, on peut voir Mileena 
à l'âge auquel elle portait 
re des couches-culottes assi- 
se aux pieds de Kung Lao, fier 
et hautain. Sur la deuxième I 
photo, le ratality du Pit Stage. 
Kung Lao (toujours lui), vient 
de faire une douloureuse ren- 
contre avec le sol. Enfin, la der- 
nière image vous montre une 
tortue ninja cachée derrière un 
arbre (véridique !). 
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autres jeux de combat, les pouvoirs 
spéciaux s'effectuent en un mouve- 
ment d'ensemble logique (exemple : 
bas, diag. bas-droite, droite). C'est 
plus naturel. Le problème se pose 
surtout lorsqu'il s'agit de sortir un 
Fatality. Autre remarque : le jeu 
contre l'ordinateur. Il faut souvent 
f. -■ .-■: zdc: lue idiote pour se 
débarrasserd^lui-ci (genre saute^ 
Mit letempsfDsmmage. Mais le jeu 



su/m 

MORTAL 
KOMBAT II 



10c 





à deux permet de remettre les 
dules à l'heure. 

Passons à l'indispensable œrr.ri- 
son entre les versions MD et 5N. 
Comme on pouvait s'en douter, les 
graphismes et les digits sonores 
sont un chouïa en deçà sur Megadri- 
ie (par exemple, on n'entend plus le 
murmure des arbres), mais cela 
reste tout à fait honnête. Ambiance 
et jouabilité ne changent pas d'un 
iota. Ces: bien là le plus important 



Qt résume 

Un jeu de combat 
sans concession 

où les coups 
portés font 
vraiment mal. 
Coup de chapeau 
à la réalisation, 
impeccable. 



Chris, 



bourreau de travail 
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Le Guide Officiel Nintendo 
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MVïTIC QUOT 

LEGEND" 

Si beaucoup sont partis à la recherche du 
secret de "Mystic Quest',' peu en sont revenus. 
Depuis que les monstres volants se sont 
échappés de la Tour Focale, tout n'est plus que 



DECOUVREZ LE PREMIER JEU DE ROLE SUR SHBIÊHBÊQ I 



désordre et désolation. Si tu 



crois être l'élu qui rétablira le savoir et la justice, 
bonne chance. Pourt'aider, tu trouveras avec 
/1- _ ta cartouche, un I 
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grimoire qui te livrera | 
! toute l'étendue des 
• mystères? Mais après, tu 
seras seul face aux danqers. 
Si "Mystic Quest Legend" est 
\\ le premier jeu de rôle sur Super Nintendo, 
n'oublie pas que tu peux aussi partir à la 
recherche de "Mystic Quest" en Gameboy. 




'Le livre "Mystic Quest Legend" est offert pour tout achat de la cartouche du jeu. 
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Cumulez bOO I 

Crédits Player 

et recevez le 

Player One pocket 

de votre choix. I 



30 




LA.IIULE COLLECTIO 

PI POCHE tURJ. 
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^^"erîtaWes guides de survie des passionnés de jeux vidéo, les Player One Pocket 

vous offrent des aides de jeux, des trucs, des astuces et des plans pour finir vos jeux en beauté, i § 1 

Player One Pocket : l'outil indispensable pour ne jamais renoncer ! 





3^ ^ 

i :S S 8 : 

IIP! 



F|î|S 
illii 

1 'B ™ 



liil 

<3 8 g - 

! t 
llls 



Trucs et Astuces 

Master System 

120 pages 

29 F 



Trucs et Astuces 
NES (vol. 1) 

120 pages 

Jeux de A à Me 

29 F 



Trucs et Astuces 

NES (vol. 2) 

120 pages 

Jeux de Mi à Z 

29 F 



Trucs et Astuces 

Megadrive 

120 pages 

29 F 



Trucs et Astuces 

Game Boy 

120 pages 

29 F 
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Trucs et Astuces 

Super Nintendo 

120 pages 

29 F 


Sonic 1 & 2 
Megadrive 
128 pages 
en couleurs 


Street Fighter II 

Super Nintendo 

128 pages 

en couleurs 




35 F 


35 F 



Ecco the Dolphin 

Megadrive 

12S pages 

en couleurs 

35 F 



Tiny Toon et 
Castlevania IV 
Super Nintendo 

128 pages 
en couleurs 
35 F 
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Pour commander un ou plusieurs numéros, retournez le bon à découper ci-dessous 
accompagné de votre règlement à : Player One Pocket - BP 4 - 60 700 Sacy-le-<3rand 

Délai d'expédition : 4 semaines Tel : 44 69 26 26 î Si vous habitez Paris ou la région Parisienne, composez le 16) 
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S-f ^ sz i 

i -3 < G- 1 
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« — » «-■ H H Je commande le(s) Mayer One Pocket suivant(s) au prix unitaire de 29F ou 35F, auquel s'ajoutent les frais 
d'envoi suivants : 

Pour 1 exemplaire: 11,50F- 2/3 exemplaires: 16F A A A A A A A A A A 
•4/7 exemplaires: 21 F- 8/10 exemplaires :28 F wWWWWwWWWW 

• Je joins un chèque de 

Nom: 



F à l'ordre de Média Système Edition • ou 



Crédits Player 



Prénom : 
Adresse : 
Code postal : 
Date de naissance : 
Console(s) : 



Ville : 



Signature obligatoire* 

"des parent! pour las mineurs 



E 



incore plus 
d'images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Des 
points particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
de Player One. 




LES TESTS DÉCODÉS 



TOUS LES 
JEUX TESTES 

Super Nkitenào 

Turn&Bum 60 

Super Adventure Island II 62 

Fatal Fury II 64 

Désert Fighter 66 

Magic Boy 68 

Legend 70 

Claymates 78 

Game Boy 

DonkeyKong94 56 
Tetris 2 96 

Megadrrve 

Mega Bomberman 44 

Aerothe Acrobat 80 

Titi & Grosminet 82 

Tazmania II : Escapefrom Mars 84 

Havoc 86 

a 

Tomcat Alley 48 
Pn'zeFighter88 



Nom du jeu testé 

Il est dans la couleur de 
a note obtenue 



Séquences 

Elles vous permettent de décou- 
vrir des personnages, des boss, 
des armes... Cet espace peut 
être occupé par un plan Données techniques 



Introduction 

Un bref aperçu du jeu 

pour vous mettre en 

appétit. Le bandeau " 

est dans la couleur 

de la marque 




Dynamite Headdy 52 

PeteSampras Tennis 92 

Astérix and the Great Rescue 94 

Jaguar *■■■ 

Worfensteir 3D 90 



Encadré texte 

Des points particuliers 

sont détaillés dans 

cette colonne 



Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notés 



Note 

507.-597. = sans intérêt 
607.-697.= jeu moyen 
707.-797.= jeu correct 
"807,-697. = bon jeu 
907.-987.= jeu excellent 
99 7.= jeu mythique! 



Barème de prix des jeux 

Ade150à249F 
Bde250à349F 
Cde350à449F 
Pde450à549F 
E de 550 F et plus 



Résumé 

Pour vous faire une idée 
dujeuenuncoupdœil. 
Cest le premier niveau 
de lecture avec l'intro et 
les notes 
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MECA 



Megadrh/e 
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On l'attendait avec 



impatience. La peur au 
ventre, nous l'avons vu 



l' wïi I' I MMW iï> <£1 



par doute, 
nousy avonsjoué. 



Let'sgo! 
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Un tableau de classement 
apparaît à chaque manche et 
donne un récapitulatif des vic- 
toires remportées par chacun. 



qu'en explosant la tronche des trois 
autres à l'aide de petites bombes. 
Celles-ci explosent dans quatre 
direction. et leur flamme mortelle a 
pour but de venir griller le postérieur 



Lors de sa sortie sur Super 
Nés, Bomberman fit très mal. 
Ce jeu au concept résolument 
novateur avait mis sur le cul toute la 
rédaction qui, durant de longues 
journées de bouclage, ne jurait plus 
que par cette divine création d'Hud- 
son Soft. Les amitiés, les haines et 
les alliances allaient bon train. Bref, 
Bomberman devint (et reste) un 
important phénomène de société, 
bouleversant le microcosme des pos- 
seseurs de Super Nés. Aux malheu- 
reux possesseurs de Megadrive, 
l'accès à cet indicible plaisir nirva- 
nesque était alors proscrit. Qu'à cela 
ne tienne, maître Sega pour les com- 
ler leur offre Mega Bomberman. La 



a 
a 



la Power Zone offre de belles explosions, souvent fatales à plu- 
sieurs persos à la fois. Ici, quatre sautent en même temps ! 




Le petit bleu vient d'exploser le rouge, qui. heureusement pour lui, 
chevauchait un dinosaure. Mais rien n'est joué ! 



discrimination prend fin et tout le 
monde est heureux dans le meilleur 
des mondes. Alléluia ! 

SURVIVRE OU EXPLOSER 

Mega Bomberman sur Megadrive est 
basé sur le même principe, très 
simple, et ô combien génial, que Bom- 
berman sur Super Nés et plus encore 
que Bomberman 94 sur Nec. Quatre 
petits personnages rondouillards 
attendent de recevoir les injonctions 
de quatre paddles, logés dans vos 
petites mains moites et boudinées. 
Ces Bombermen sont enfermés dans 
un labyrinthe clos, une sorte d'arène 
où la mort côtoie la peur. Pès lors, 
chaque participant ne peut survivre 



d'un homonyme ennemi ! C'est à la 
fois très simple et très complexe. Je 
m'explique : la prise en main du jeu 
est hyperrapide. N'importe quel 
péquin peut, en quelques minutes, 
maftriser le maniement des Bomber- 
men. Mais ça n'est que la base du 




Quand on est bien équipé en 
options, on quadrille facile- 
ment une bonne partie du 
décor. Chaud devant ! 
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jeu, le niveau zéro de la pensée. Car, 
sur ce principe simpliste, il est pos- 
sible de développer les stratégies les 
plus diverses et diaboliques, qui font 
d'un petit joueur un tueur impi- 
toyable,, prêt à tous les sacrifices 

Bombennanvs 

AAega Bomberman 

Quelques différences notables 
existent entre les deux versions. 
En ce qui concerne les options, le 
patin (pour augmenter la vitesse 
des déplacements) et le gant (pour 
envoyer les bombes par-dessus les 
murs) ont disparu. Par contre, une 
nouvelle option fait son apparition : 
un dinosaure (voir encadré) ! 
Pour ce qui est des graphismes, le 
changement est radical. Issus de la 
Nec, ils sont assez spéciaux 
comparés à ceux de la Super Nés, 
mais on s'y habitue ! 
Le conclusion est simple: 
attendu que les possesseurs de 
Bomberman sur Super Nés ne sont 
pas concernés par cette version 
Sega, attendu que les possesseurs 
de Megadrive ne pouvait 
jusqu'alors pas profiter de ce jeu, 
le débat est plutôt vain. Le 
principe du jeu est tellement 
dément que l'on ne peut que vous 
conseiller de vous le procurer! 
Bomberman sera toujours 
Bomberman et rien ne pourra 
réfréner ces formidables 
débordements de bonheur que 
sont les parties de Bomberman ! 
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En mode Story, il faut récupé- 
rer un fragment de pièce. 
Toutes les briques non cassées 
se changent en pièces d'or. 



pour vaincre (y compris le suicide) I 
Ce mode de jeu, pouvant se pratiquer 
seul ou à plusieurs (de un à quatre 
participants, grâce à l'adaptateur 
Sega) est sans conteste le plus inté- 
ressant et le plus prenant, il en exis- 
te cependant un autre, dans lequel 
vous devez combattre seul contre 
l'ordinateur et sa horde de disciples 
dans des niveaux sinueux. Votre 
objectif est alors de récupérer des 
fragments de pièces qui une fois mis 
bout à bout, vous donnent accès à 
un boss plus ou moins coriace. L'enjeu 
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Vive les mots de passe ! Ils 
vous ramènent exactement au 

stade où vous avez quitté le 
jeu, et non au début du monde 


A ce niveau du mode 6tory, les 
choses se corsent. Accrochez- 
vous : les ennemis sont de 
plus en plus coriaces ! 



de tout ça, c'est bien sûr, à quelque 
chose près, le sort de l'humanité ! 
La grande qualité de Mega Bomber- 



man est d'offrir aux joueurs la possi- 
bilité d'évoluer dans l'art et la maniè- 
re de supprimer leurs adversaires. 
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LE CHOIX DU RING! 



Le mode Battle propose dix niveaux différents, qcadres successifs d'affrontements sans pitié. Chaque 
tableau possède ses spécificités. Le plus réputé est le tout premier. Très simple dans ses graphismes, 
c'est aussi le plus dépouillé au niveau des pièges. Celui qu'ornent de petites flèches est truffé de tapis 

roulants, vous transportant, vous et vos bombes, à un autre point du tableau. Le terrain entouré de 
tonneaux possède des trappes qui vous envoient bouler à l'autre bout du décor. La Power Zone vous offre 

toutes les options possibles et imaginables. Enfin, dans la Speed Zone, ça va évidemment très vite. 
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D'abord, les nombreuses options par- 
semant les niveaux vous permettent 
te « booster » les capacités te voVre 
Bomberman. Ceiles-ci sont variées 
(voir encadré) et transforment par- 
fois votre personnage en un véritable 
engin te guerre. Ensuite, la stratégie 
des attaques est très importante : 
plutôt que de poser une bombe à un 
endroit en espérant qu'un ennemi 
viennent se griller dessus, il est pré- 
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Ce niveau se déroule dans des fonds aquatiques. Vous y retrouvez 
des poissons, des étoiles de mer et des sous-marins. Logique ! 



Options à gogo! 

La liste des options est longue, 
nous ne vous en présentons ici 
qu'une sélection des principales, 

• La flamme : cette option vous 
permet d'agrandir la portée de 
votre bombe. La taille de la 
flamme s'accroît d'une case, 

• Le coup de pied : lorsque vous 
récupérez cette option, en 
donnant des coups de pied dans 
les bombes, vous les faites glisser 
jusqu'au prochain obstacle. 

• La tête de mort : également 
appelée maladie, elle vous refile 
pendant quelques instants un 
virus plus ou moins bénéfique 
(et souvent carrément néfaste). 
Il en existe même une qui 
intervertit la place de tous les 
personnages à l'écran. 

• La bombe : normalement, votre 
Bomberman ne peut lâcher 
qu'une seule bombe à la fois. 
Plus vous récupérez d'options 
bombes, plus vous pourrez en 
poser à la suite. 

• L'œuf : une option très utile. 
L'œuf vous permet de chevaucher 
un dinosaure qui vous protège si 
vous êtes touché une fois. Les 
dinosaures possèdent également 
des pouvoirs propres, différant 
selon leurs couleurs (speed, saut, 
coup de poing...). 




vous (itérez des passages 
menant à un nouvel écran. 
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PARAMETRAGES 

Déterminez tout d'abord le 
nombre de participants et si 
vous le voulez, formez des 
équipes (Tag). Il vous fout 
ensuite fixer le nombre de 
manches gagnantes, de 1 a 5. 
Enfin, répartlesez les person- 
nages selon les paddles 
connectée et choisissez la 
gueule de votre Bomberman. 
Cette dernière possibilité est 
très sympathique car elle vous 
permet de personnaliser votre 
Bomberman selon vos gÔuts 
(punk, fillette, minl-Bomber- 
man, file. etc.). 
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©i résumé 



férable d'eœayer te coincer l'ennemi 
dans un recoin du labyrinthe de façon 
à ce qu'il attente, impuissant, sa 
mort inévitable. Quel pied ! Et je ne 
vous parie même pas du jeu à quatre 
qui donne lieu à des parties endia- 
blées, dont l'ambiance insoutenable 
est une épreuve pour les nerfs ! 
Bref, Mega Bomberman est le meil- 
leur jeu de la terre. Le plus fun, le plus 
intéressant, le plus génial, le plus 
dément... Cest le superlatif du mieux ! 

Elwood, 

champion du monde de Bomberman ! 



sur Megadrive 
est un soft 
d'une qualité 



exemp 
Un jeu exaltant, 
à la limite de 
l'insoutenable ! 



Même si les graphismes Nec sont un peu 
déroutants, on s'y fait très vite. 



La version non finalisée souffrait de ralen- 
tissements. Ce défaut sera-t-il corrigé ? 



La bande-son est agréable et on se laisse 
bercer par des mélodies entraînantes. 



Rien à signaler, si ce n'est les fameux 
ralentissements. 
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Vendez, Echangez, Achetez 



Wl 



*Mn<*M 



(30% à 70% moins cher que les Jeux Neufs) 



1 1 7, rue des Ecoles 
175005 PARIS 

2^(1)43 290 290 + 

I- lundi de M ho 19 h 

• Mardi ou samedi de 10 h 6 1 9 h nwislop 

• Métro : Maubett Mutualité 

• RER : Luxembourg/Si Mkhei 
;• BUS 63 86 87 • Parking : Moubeft 



25, av. de la Division Lederc 
N 20- 92160 ANTONY 



^(1)46.665.666 

•Mardi au samedi de 10 h à 19 h 

• TIAINiOHyyd (OUVERT U 
•IBAitaiy DIMANCHt 

• BUS: 197 297 395 AFFH 10 H «îfi! 

•Faceoo»ocd«d'««IOrlïl!00f«J.I«} ' 



\SÇ0(îEG4 r M£Si 

lH vide ali^^pAt s ■ O n 



37, Cours Guynemer 

60200 compiegne 
h 44.20.52.52 



• Lundi de 14 h à 19 h 

• Mardi ou vendredi de 10ha12h30e)del4hàl9h 

• Samedi de 10 h à 19 h • 1 00 m de la gare de Compiègne 

• Parking 700 places face ou magasin • BUS : 3 / 4 



42, rue de Paris 
78100 ST GERMAIN EN LAYE 

s (1)30 61 47 47 + 



10 000 JEUX NEUFS ET OCCASIONS DISPONIBLES EN MAGASIN M ia mm ouaïuhange) 



SEGA 



GAME-GEAR {+ DE 300 JEUX DISPONIBLES) 

Neuve Occasion 

CONSOLE GAME GEAR [avec Cdumns) 6~49~F 449 F 

CONSOLE GAME-GEAR [avec AlADDIN] 849 F AOAPT ALLUME CIGARE 99 F 

ADAPTATEUR SECTEUR 49 F LOUPE GROSSISSANTE 69 F BATTERIE 6H 249 F 

Exemple de prix Uni tttmimi (vtfiiœ ftwcoiu) ! 

"" F aOBALGLADIATOR 139 F 
F SONIC 2 139 F 

F MORTAI KOMBAT 189 F 



AX BATTLER 79 F KICK Of F 

SHINOBI 79 F MfCKEY MOUSE 

WOtfCHILD 79 F PREDATOR 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) (vwvm freKeiw) : 

NBA JAM 269 F MORTAL KOMBAT II 299 F SHINING FORCE 

299 F PETE SAMPRAS TENNIS 299 F SURI CAE1AR PALACE 299 F 



MARKO'5 MAGIC 299 F ROAD RASH 



9 F WORLDCUPUSA94 299 F 



IJIfriHcH»! 



CONSOLE NEO-GEO* 1490 F 

|+ H 300 JEUX WSPO.I LE PLUS GRAND CHOIX DE FRANCE 
Exemple de prix occasion : 

«lOIFIGUnitGII 999F SUfB SfflGOŒ 2 999F 

FATAL Flllï SPECIAL 999 F WO*LDHE*0tS 7IET 999 F 
NOUVEAUTtS : 

AERD FIGHTIH 7 TEL uMOHlHKO TEL 

AGRESSOrtS Of DAItK KOMBAT ni «FJMWCUD- 159 F 



M ASTER SYSTEM <+ DE 1 300 JEUX DISPONIBLES) 

CONSOLE MASTER-5YSTEM II neuve (avec ALEX KIDD) 299 F 

Exemple de prix Ont d'otcaiie*.) («wiiw frimai») : 

GOLDENAXE S9F SONIC 79F TENN6AŒ 99F MKKEYMOUSE 139F 

SHINOBI 59 F SUPER TENNIS 79 F SONC 2 99 F ASTERIX 1 59 F 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) (nnioi front ni») : 

ALADOIN 299 F JUNGLE BOOK 399 F 



COfrSOiL POfiTJLBlE GT TURBO' 995 F ÀICWE USD • 1 JHI 890 F 

♦ S00 JEUX DISPONIBLES 

HU-CARD <■ CD ROM à partir de 69 F 

MANETTE 99 F QUINTUPLEUI 99 F 



NINTENDO 



GAME-BOY {+ DE 600 JEUX DISPONIBLES) 

Neuve Occasion 
CONSOLE GAME-BOY (Fronçais») 299 F 199 F 

SUPER GAME-BOY 499 F LOUPE IIGHT BOY 59 F PACK BATTERIE (1 2H| 129 F 

GAME GENIE (neul) 249 F ADAPTATEUR SECTEUR 69 F ADAPT ALLUME CIGARE 99 F 
Exemple de prix (Jmi d'ot m«v>) (tmiFm Froncei») : 

FORTRESS OF FEAR 49 F CASTELVANIA 99 F MORTAi KOMBAT 1 75 F 

CASTELVANIA 79 F SUER MARIO WND I 139 F SUPER MARK) LAND Î175 F 

BATMAN 99 F A5TERIX 175 F ZELDA 175 F 

Exemple o» prix UOSX NEUFS) I» 



POWER RANGERS 249 F LE LIVRE DE LA JUNGLE 259 F DONKEY KONG 269 F 
SOHTROUMPFS 249F MORTAL KOMBAT II 259 F WORLDCUP USA94289 F 
SUPER MARIO LAND 3 249 F COOLSFOT 269 F 



CONSOLE 3 DO (Version PAL) (Dtspcuiibfe) TEL 

200 JEUX DISPONIBLES NEUFS ET OCCASIONS 



MEGADRIVE O DE 2000 JEUX DISPONIBLES) 

CONSOLE MEGADRIVE 2 neuve + 1 jeu 693 F 

CONSOLE MEGADRIVE 1 (occasion) + 1 jeu 499 F 

CONSOLE MULTIMEGA CDX * ROAD AVENGER CD + SONIC 2 2990 F 
MANETTE MEGADRIVE (neuve) 69 F MANETTE 6 BOUTONS 99 F 

2 MANETTES INFRA ROUGE 299 F ADAPTATEUR SECTEUR 99 F 

Exemple de prix (Jhi AmM pMll irancd») : 

SONIC 49 F SONFC2 1 39 F PSG FOOTBALL 275 F 

STREETOFRAGE 79 F TALESPIN 139 F ETERNAL CHAMPION 299 F 

ROBINSON BASKET 99 F LHX ATTACK CHOPPER 149 F MORTAL KOMBAT 299 F 
ÎERMINATOR2 99 F EUROFEAN CLUB SOCCER 169 F STREET FIGHTER 2' 299 F 
ANOTHERWORLD 139F MEGAGAMESI3 jet») 199 F FIFA SOCCER 314 F 

CACfiALGLADIATOR139F ALADOIN 
KKKOFF 139F TEAM USA BASKET 
MICKEY S. DONALD 1 39 F FLASHBACK 
Exemple de prix (JEUX NEUFS) fnritei frueçuiM 
HYPER DYNK BASKET 299 F WORLD CUP USA 9A 
DUNE II 449 F MORTAL KOMBAT II 
LIVRE DE LA JUNGLE 449 F PETE SAMPRAS TENNIS 469 F WORLD HEROES (US) 499 F 
5HINING FORCE II 449 F L'ECOLE DES CHAMPIONS 479 F FATAL FURY II (US) 549 F 
STREET OF RAGE III 449 F MR NUTZ 479 F VIRTUA RACNG 649 F y 



249 F LANDSTALKER 
249 F NBA JAM 
275 F SONIC 3 



314 F 
349 F 
379 F 



CONSOLE (neuve) + ï Jwx 1490 F 

, ♦ 200 JEUX DIS PONIBLES NEUFS ET OCCASIONS 



- NES (+ DE 1 500 JEUX DISPONIBLES) 



CONSOLE neuve * 2 MANETTES 249 F GAME GENIE 1 99 F 
SUPER PROMO JEUX US neuf : 

ADDAM5 FAMILY 49 F 5UPEP MARIO 3 49 F BATMAN 49 F 

DUCK TAIES 49 F ADAPTATEUR GAME KEY (pour jeu* US] 99 F 
Exemple de prix IJSLiï NEUFS) (vtniw bernoise) : 

PACMAN 199F If UVRE DE LA JUNGLE 259 F SCHTROUMPFS 299 F 

STARWARS 199FMEGAMAN5 299 F ASTERIX 349 F 



EEE3- 



CONSOLE JAGUAR TEL ♦ 30 JEUX DISPONIBLES 



MEGA-CD (+ DE 300 JEUX DISPONIBLES) 

MiGA-CD 2 Français loccowonl 990 F CDX PRO (neuf) 249 F 

Exemple de prix (Jmi d'otimion) («tsJmi fiaatni») : 

ROAD AVENGER 99 F AHER BURNER III 279 F SYLPHEED 279 F 

BATMAN RETURN 249 F FINAL FIGHT 279 F ECCO THE DOLPHIN 299 F 

JAGUAR XJ 220 249 F SHERLOCK HOLMES 279 F THUNDERHAWK 299 F 



La puissance de l'arcade dans la 

Caume de votre main III 
m console d arcade pat les magazines de jeux vidéo I 

Plus de SO jeux 6 onode disponibles à lo location et à lo vente . 



1590 F 



PRINCE OF PERSIA 249 F SONIC CD 
Exemple de prix (JEUX NEUFS) (vtr». Irexwu) 
MEGARACE TEL MORTAL KOMBAT 

POWERMONGER TEL DUNE 
ANOTHER WORLD 349 F FIFA SOCCER 



279 F NHL HOCKEY 94 314 F 



399 F JURASSICPARK 
449 F TERMINATOR 
449 F TOMCAT ALLEY 



MICROCOSM 399 F GROUND ZERO TEXAS 449 F NIGHTTRAP 



4-49 F 
499 F 
499 F 
499 F 




RAYON GOODIES 

• Films K7 video DRAGON BAH Z, version oi 
nal PAL, volume 1 à 1 2 PRIX UNITAIRE 

• RAMICARD o partir de 

• PISTOLET LOCK-ON 

• MEROE COLLEaiON (les 10 cartes] 

• TEE SHIRT officiel DRAGON BALi Z 
" DRAGON BALLZ 



' rWs I 

Ibrès. 



1/ 

5F 

299 F 
30 F 
99F 
39 F 

Coites HZ, Puslers, Rgurines, Punies Mognets, Albums J 



SVKK-HIHTEHDO / SUPER FAMICOM / SUPER NES 

CONSOLE SUPER-Nhm^^XD^orKose neuve : 

CONSOLE* STREET FGHTER || 690 F MANETTE SUPER 4 79 F 

Nouvelle ADAPTATEUR 60 Hz 99 F RALLONGE MANETTE 39 F 

ADAPTATEUR 6 JOUEURS 1 99 F 2 MANETTES INFRA ROUGE 299 F 

( + DE 2500 JEUX DISPONIBLES) 



SUPER PROMO 

C00LSP0T 199 F 



Exemple de prix (Jwi 4'wckm.) (»mino h-encd**! ; 

STREET FIGHTER II 99 F AUEN III 199 F SUPER STARWARS 269 F 

ULTRAMAN 99 F JURASSIC PARK 199 F ZELDA III 269 F 

FZERO I39F ROADRUNNER 199F FLASHBACK 299F 

RTYPE 139 F AlADDIN 249 F YOUNG MERUN 299 F 

MORTAL KOMBAT 169 F MARIO AU STARS 249 F FI POLE POSITON 339 F 

STARWING 169F STREET fIGHTER 1 TURBO 249 F DRAONG BAU Z 349 F 

WCKDIEAGUE BASKET 169 F SUPER MARIO KART 269 F NBA JAM 379 F 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) | vtr «en îraeethe) : 

VIRTUAL SOCCER 249 F ECOLEDES CHAMPIONS 489 F MORTAL KOMBAT II 549 F 

MYSTIC OUEST 399 F RCtt'N «OU RACING 489 F ACTRAISER 2 TEL 

HUMANS 399 F DESERT FIGHTER 499 F DRAGON BAU Z 3 |JAP| TEL 

EOUINOX 439 F FIFA SOCCER 499 F F I POLE POSITION 2 TEL 

LE IME DELA JUNGLE 449 F SOCCER SHOOTOUT|US| 499 F FATAL FURY II ni 

PSG FOOTBALL 449 F SUFESSJLfffiGrWIlua 499 F FKGHTER'S HISTORY TEL 

SUPER ADVENTURE 11449 F BUGGS BUNNY 549 F PEPSI JAMMIT ni 

SUPER METROO » lr<re 449 F DRAGON BAU Z 2 549 F RANMA 1/2 4 TEL 

SMASH TENNIS 4*9 F EMPIRE STRIKE 8ACK 549 F STUNTRACE FX 



NOUS ACHETONS 

[Paiement immédiat ou bon d'achat) 

vos consoles ainsi que la majorité de vos 

jeux: «GAME-GEAR «MEGADRIVE 
•MEGA CD «GAME-BOY «CD ROM PC 
•SUPER-NINTENDO «NEO-GEO «3D0 

Paiement immédiat au magasin ou sous 
72 heures pour la province et 

échangeons vos jeux sur : «N.E.S «CD 32 i 
•MASTER-SYSTEM «NEC «LYNX 



RAYON CD ROM PC & MAC 
CDI PHILIPS 

* 400 JEUX NEUFS l OCCASIONS 



VENTE PAR CORRESPONDANCE 

24 / 48 H 

LIVRAISON COLISSIMO 

(Commande à Paris exclusivement) 



N'HESITEZ PAS A NOUS US DEMANDES , 



>S" 



I, BON DE COMMANDE EXPRESS : A retourner exclusivement à 
i SCORE GAMES 1 7, rue des Ecoles 75005 PARIS - Tél. : (1 ) 43 290 290 + 



NOM PRENOM 





CODE POSTAL 


VILLE 


TELDOM: 


TELBUR: 


TITRE 


CONSOLE 


PRIX 


Je règle par : « 








MANDAI LblIKt J S 








CHEQUE J CARTE BLEUE 3 Ê 

n 1 . ! ; ! r 
















FRAISDePORTfiâ3p« 30F| 


CONSOŒrdOF 


30F 


Date expiration : . . / . . 


TOTAL A PAYER 






Signature.. 



JOO< 



rOM<A" 



Le missile quh 
votre zing est celui d'un mig. 
Vos paillettes thermiques 
l'ont dévié de son but. 



Le Mega CD nous offre 



■:Ji I il MU l/ftfcf&tl J 



réellement le détour : 
Tomcat Alley, ou 



Tomcat Alley est construit 
sur un scénario typiquement 
américain. Vous êtes un pilo- 
te de chasse américain et vous devez 
mettre hors circuit un fanatique psy- 
chopate, le colonel Alexi rcvich ! Ce 
dernier, vous l'aurez sans aucun 
doute compris, est russe. Il a embri- 
gadé une floppée de pilotes de mijs 
et s'est installé au Mexique dans une 
base ultra-secrète avec pour projet 
de déclencher une guerre chimique. 

À L'ASSAUT! 
Mais voilà, les ricains sont pas des 
lavettes, ce sont des guerriers, des 
tvarriors ! Faut pas les embrouiller, 
sinon ils répliquent illico à coup d'ulti- 



L'objectif de votre toute première mission est de détruire 
un avion cargo à l'aide de gros missiles à radar ! 



** Avant chaque mission, un briefing 
vous expose votre objectif (en anglais 
et sans textes, que des voix I). Une 
fois dans le F14, vous devez obéir à 
votre pilote : lorsqu'il vous ordonne 



Chaque mission débute par un briefing dans une base hi-tech. 
Vos objectifs de vol vous seront présentés sur une carte en 3P ! 



matums agressifs ! Remarquez, ce 
coup-ci vu la personnalité de l'ennemi, 
la seule solution est une attaque 
aérienne dévastatrice. 
L'opération est menée par deux F14X 
Tomcat, avions de chasse ultra- 
modemes. Votre rôle est d'être copi- 
lote dans un de ces coucous. Votre 
commandant s'appelle Dakota, c'est 
votre supérieur et, par conséquent, 
vous devez lui obéir sans broncher. 
En tant que copilote, vous devez rem- 
plir diverses tâches : utiliser la radio 
afin de communiquer avec l'autre F14, 
gérer les caméras, larguer les leurres 
quand un mig vous colle au train et 
surtout, envoyer des missiles à la 
gueule des rustovs! 



d'envoyer un message radio, vous 
avez cinq secondes pour vous exécu- 
ter, si ce n'est pas fait dans ce laps 
de temps, vous serez sévèrement 
rappelé à l'ordre. Vous aurez alors 
trois secondes pour vous rattraper, 
sans quoi votre mission sera annulée. ( 




O 



Le système de sauvegarde 

par passwords est le bienvenu. 

Une initiative trop rare qui 

mérite d'être soulignée ! 



PLAYER ONE 
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Le premier jeu 
ininteractif, 
l'avis de Stef 

La vague des jeux à base de 
séquences vidéo continue de faire 
des ravages. Et, autant le dire, 
je ne comprends pas l'engoue- 
ment que suscitent ces jeux à 
l'interactivité pourtant 
extrêmement limitée. 
Car il ne s'agit, pendant la quasi 
totalité du jeu, que d'appuyer sur 
un bouton au bon moment. 
L'attrait ne peut pas non plus venir 
des graphismes : au lieu d'attirer 
l'œil, les digits du Mega CD le 
repoussent carrément. Dans 
Tomcat, l'exemple est frappant : 
lors de séquences vidéo salement 
digitalisées, un curseur apparaît et 
là, c'est à vous de jouer... pendant 
cinq secondes chrono, puisqu'il 
vous faudra juste bouger le 
curseur vers une cible et exercer 
une légère pression sur le bouton. 
Votre rôle se limite à des actions 
de ce type. 

Bref, Tomcat Alley est encore 
moins amusant que l'ancêtre 
Opération Wolf où, au moins, 
on bougeait le viseur pendant 
tout le jeu. 

Et je ne comprends même pas 
que des éditeurs en viennent à 
proposer de telles daubes, des 
pseudo-films soi-disant interactifs 
aux passionnés de jeux, Ils restent 
d'un intérêt bien trop limité à 
mon goût. 



*éM« 


ï 








~ 


Un missile soviétique vous a 

locké : là, soit vous changez la 

course de votre avion sort vous 

larguez des leurres ! 


Une vue vraiment très impres- 
sionnante de votre F14 en plein 
largage. Ça, c'est du Top <3un 
tout craché ! 



Q Ceci est bien entendu un exemple du 
mode de fonctionnement du jeu. Mais 
sachez que cette règle des cinq 
secondes puis trois secondes est 
immuable. Qu'il vous faille engager une 
cible, larguer un missile ou prendre 
des photos, c'est toujours pareil ! 
Alors, sachez-le, vous n'avez pas 
intérêt à traîner, sinon vous devien- 



Une mission vous amène à 
détruire des ponts en plein 
désert mexicain. Là, votre mis- 
sile tombe juste à coté ! 



drez la risée de l'US Air Force ! Lors- 
qu'une tâche vous est confiée, vous 
accédez à l'HUP (Head Up Display), 
un menu en surimpression sur la vue 
extérieure. Ce dernier regroupe sous 
forme d'icônes toutes les fonctions 
disponibles dans le F14 (radio, mis- 
siles air-air et air-sol, caméras, 
leurres...). Vous déplacez un curseur 



Sur ce gros bouton rouge, 

se trouve inscrit le mot 

« launch » t^ui signifie e\ue vous 

allez larguer un missile ! 



grâce à la croix du paddle, enclenchez 
la bonne fonction et l'utilisez. 5imple 
en théorie, ça t'est bien moins en pra- 
tique, vu le peu de temps imparti ! 

VIDÉO À OUTRANCE! 

Tomcat Alley est un jeu entièrement 
en vidéo qui a eu droit à un véritable 
tournage hollywoodien : casting.J 




CINEMASCOPE! 

Depuis l'intro jusqu'aux combats, en passant par les séquences intermédiaires, Tomcat Alley n'utilise que 

l'image vidéo ! Vous pourriez jugez par vous-même de la quantité de plans différents contenus dans le jeu. 

Alors ne vous étonnez pas de n'être, durant de nombreuses minutes, que spectateur. Profitez-en pour 

matter les superbes vues des F14 et les jeux de caméra souvent assez saisissants. Et puis, si vous êtes 

méchamment calé en anglais, vous pourrez même essayer de comprendre le baratin de vos coéquipiers 

à la langue bien pendue qui n'arrêtent pas de prodiguer ordres et conseils à votre intention ! 

Bref, Tomcat Alley c'est du cinéma pur et dur. Et même si l'image n'est pas d'une qualité extrême et 

l'interactivité pas au top, on se tape quand même des bonnes pointes à Mach 2 ! 

Un dernier conseil, ne restez pas le nez scotché à votre écran car la pixellisation de l'image vous 

apparaîtra très grossière. Mettez-vous plutôt à quelques mètres, ce sera beaucoup plus classe ! 
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SEPTEMBRE 94 




Ftour ne jamais oublier quelle tête a un mig 27 soviétique, 
observez bien ce gros plan. Impressionnant ! 



TOP GUN, BIS ! 

Ce qu'il y a de complètement 
hallucinant dans Tomcat Alley, 
c'est la tension et le réalisme que 
l'on trouve dans les différentes 
phases de jeu. 

L'utilisation exclusive de la vidéo 
rend les actions criantes de vérité. 
Ça n'a rien à voir avec les jeux à 
base de sprites. Dans ce système- 
là, chacune de vos actions influe 
sur le comportement des avions 
ennemis et, par conséquent, sur le 
déroulement du jeu. Par exemple, 
lorsque vous devez engager une 
cible parmi cinq ou six, selon votre 
choix, l'ennemi sera en position 
de force ou de vulnérabilité. 
S'il prend le dessus, il pourra vous 
balancer une bonne fournée de 
missiles. À vous d'apprendre donc 
à repérer quelles cibles sont les 
plus faciles à shooter (souvent 
celles qui sont excentrées), et à 
avoir un minimum de migs 
derrière vous ! 

Tomcat Alley joue à fond la carte 
du spectacle et de la débauche 
d'effets spéciaux. Et même si 
certains puristes soutiennent haut 
et fort qu'un jeu à base de vidéo 
n'est pas un jeu vidéo (I), je peux 
vous affirmer quant à moi que ça 
n'est pas fait pour me déplaire ! 



î) producteur, scénariste... bref, il ne 
manque qu'une chose : le héros. 
Et pour cause, puisque c'est vous ! 
Lorsque vous jouez, (es séquences 
vidéo qui s'enchaînent dépendent de 
vos actions. Vous dirigez par vos inter- 
ventions, plus ou moins judicieuses, le 
cours d'un film classique. 
Bien entendu, l'emploi de la vidéo va 
soulever des controverses : j'en 
entends déjà dire que c'est pas du jeu, 




LEÇON DE TIR 

Lorsque vous êtes en phase de 

combat, vous devez tout 
d'abord engager une cible en la 
sélectionnant. Lorsque le mlg 

ennemi est à portée de tir, 
vous devez le locker à l'aide de 
votre viseur. Votm F14 largue 
alors un missile et c'est 
l'explosion inévitable du Ruskov 
qui s'est mesuré à vous I Cette 
démarche reste la même 
durant tout le jeu et c'est à 
vous d'économiser un maxi- 
mum de missiles en faisant 
toujours mouche ! 



PLAYER ONE 



que rien ne vaut un bon gros sprite. À 
ceux-là, je rétorquerai que Tomcat 
Alley n'est pas un jeu classique et qu'il 
préfigure ce qui se fera dans quelques 
années. Alors, même si quelques 
défauts (comme la qualité de la vidéo 
— le Mega CD fait ce qu'il peut, mais 
bon — ou la répétition lassante des 
manoeuvres) gâchent un peu notre 
plaisir, on se trouve sans conteste 
devant une réussite ! 



MqaCD 

TOMCAT 
ALLEY 



Dakota, votre pilote vient de 

repérer une cible, il vous en 

avertit avant de vous laisser le 

soin de l'engager (la cible) I 




Elwood, 



un p'trt avion dans la tête! 



GRAPHISME 



De la vidéo en plein écran ! Juste un tout 
petit peu saccadée et pixellisée. 



0i résumé 

Le Mega CD nous 
propose enfin un 
soft à base de 
vidéo jamais 
lassant. Tomcat 
Alley, c'est du 
grand spectacle 
et de grosses 
sensations ! 
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Que de la video. Donc fa rame par moment, 
sans gâcher l'attrait des séquences. 




Une bande-son décapante : musiques 
hyper violentes et bruitages très réalistes. 




Les commandes sont simples et faciles 
d'accès, au niveau zéro de la complexité ! 
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we m imam m me, 
I n> j qu'au monde §elu êe$ ,,, 




Après Clayfighter, entrez dans 
l'aventure Cl ym t s: S fabuleux 
amis, chacun avec ses propres 
spécificités, ont à résoudre de 
nombreuses énigmes. 

La technique Claymation a 
permis d'animer chaque personnage 

Sony Game Une 

Nouveautés et concours sur le 

36.68.22.02' 



en 3 dimensions à partir de figurines 
en pâte à modeler. 

ous rencontrerez les pires 
ennemis à travers 5 mondes 
totalement différents. 

aurez-vous sauver l'univers 
des CFymat s? 

Y 

I, 



SONY 




Claymaies 1 1993 Interpiay Productions. Inc. i 
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Bame Bear 



Un nouveau héros au 
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sur votre Game Gear. 
Il se prénomme 

n 'l il. m 



et va vous entraîner 
dans Mésaventures 



Les grandes stars sur 
consoles ne sont pas légion. 
Je ne vous parle pas des 
dizaines de sous-héros de pacotille 
qui squattent, le temps d'un jeu 
pourri, vos machines, mais seulement 
des vraies créatures légendaires au 



Ces petits pacmans font offi- 
ce de plates-formes lorsque 
vous leur donnez des coups 
de boule. 



caractère franchement original et 
attachant. Eh bien, dans cette famil- 
le très élitisto, une nouvelle star est 
née. Et croyez-moi, elle va faire du 
bruit, beaucoup de bruit... normal 
puisque sa tête est une bombe ! 

SCÉNARIO... IDIOT! 

Ctynamrte Headdy est un être hybride 
au physique digne de la pire manipu- 
lation génétique ! Jugez plutôt 
(de bas en haut) : deux petites 
jambes malingres chaussées 
dénormes pompes, un gros bide ron- 
douillard, des grands yeux vifs et au- 
dessus de tout ça, une grosse tête 
en forme de bombe I 
Maintenant que les présentations O 
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BOSSDURS! 

Voici un très bref aperçu de ce 
que peuvent être les boss 
dans Dynamite Headdy. 
Ils ont certes tous une bonne 
bouille mais n'en restent pas 
moins extrêmement dange- 
reux. Heureusement, il6 ne 
sont pas invulnérables ! 
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3 sont faites, laissez-moi vous narrer 
l'étrange histoire qui bouleversa la vie 
de Dynamite Headdy. Alors qu'il se 
rendait, l'âme en paix, chez Hangman, 
un vieil ami, Dynamite fut confronté 
au Mal ! Le monde avait été envahi 
par les forces obscures de l'Enfer 
(pour une fois, ce n'est pas Robotnik 
qui sème la merde !). Notre héros 
sentit la colère lui arracher les tripes, 
son sang ne fit qu'un tour et ii décida 
en un quart de fraction de millième 



Ce passage demande des 

nerfs solides et un sang-froid 

à toutes épreuves.., comme 

tout le reste du jeu d'ailleurs ! 



de seconde de partir en croisade, tel 
un justicier sans peur et sans 
reproche. Il prit ses jambes à son cou 
et s'enfonça dans le pays désolé, au 
bout duquel son pote l'attendait ! Et 
devinez avec que! objet notre petit 
héros va fièrement se défendre ? Je 
vous le donne en mille : sa tête (avec 
un nom pareil ça ne s'invente pas !). 
Donc, résumons la situation : Dyna- 
mite Headdy a une grosse bombe sur 
la tête, Il s'en sert d'arme afin de Q 



Non mais, 
c'est diiingue ! 

À chaque fois qu'un nouveau jeu 
sort, on espère y rencontrer des 
éléments originaux qui font 
tellement défaut à de trop 
nombreux softs. Avec Dynamite 
Headdy, on a été méchamment 
gâté. À chaque tableau, un petit 
détail ou une petite astuce vient 
agrémenter l'action. C'est ce qui 
fait qu'un personnage devient 
célèbre et populaire. Mario et 
Sonic ont réussi leur transition du 
statut de héros à celui de mythe et 
il y a fort à parier que Dynamite 
Headdy en fera autant. 
En effet, tout joue en faveur de 
Dynamite Headdy : les levels sont 
variés et pour chacun d'eux vous 
devez adopter un état d'esprit 
différent - un coup il s'agit de 
viser juste, un autre il faut un 
timing en béton (voire les deux en 
même temps)-, vous ne 
maîtrisez jamais totalement le 
cours du jeu car celui-ci change 
sans arrêt, et les ingrédients qui 
composent le jeu sont variés : 
scrolling vertical, horizontal, boss 
à gogos et options originales. 
Ça parait tout bête et pourtant, 
il est rare de rencontrer un jeu 
qui possède tous ces avantages en 
même temps! 





DELIRANT! 

Voici une option très originale, 

Dynamite s'endort et récupère 

pendant eon sommeil, tout* 

son énergie ! 



Q détruire ses ennemis. Pour se faire, 
Dynamite exécute plusieurs mouve- 
ments : il envoie sa tête dans toutes 
les directions avec un effet boome- 
rang (elle se décroche du tronc et s'y 
recolle en quelques secondes). 

TÊTE DE TURC! 

Cest sa seule arme et pourtant Dieu 
sait combien elle peut être efficace ! 
Car en plus de ces gestes de base, 
de nombreuses options viennent 
booster les capacités de la boîte crâ- 
nienne surdéveloppée : des petites 
bornes parsemant les levels permet- 
tent à Dynamite de décupler sa 
force. Ainsi, il pourra lancer sa tête 
plus loin, avec plus de force, il pourra 
aussi devenir invulnérable durant 
quelques secondes ou se servir de < 
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FEERIQUE 

Mattez un peu ces décors fabuleux e\u\ 
sortent tout droit d'une Game Gear I 
Rarement les couleurs de la portable ont 
été aussi bien utilisées. Ce n'est pas une 
raison pour trop vous émerveiller ! 



AU SECOURS! 

Ce petit aperçu d'un level vous résume parfai- 
tement le principe de Dynamite Headdy. 
6ur sept écrans de jeu, on dénombre pas 
moins de trois demî-boss suivie d'un gros 
boss bien coriace ! 
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Des boss, encore 
des bosses ! 

Le boss est l'ingrédient obligatoire 
et inaliénable du jeu vidéo. Les 
boss, on aime ça, car lorsqu'on les 
affronte, on se mesure toujours à 
plus fort que soit et c'est alors 
l'intelligence seule qui permet de 
gagner. Eh bien, si vous appréciez 
tout spécialement de vous 
retrouver nez à nez avec ce genre 
de brute, vous allez être servi sur 
un plateau. Dynamite Headdy, 
c'est le paradis des boss ! Tant et 
si bien que les ennemis classiques 
ont été mis à l'écart fil n'y en a 



pas des masses) afin de privilégier 
les très imposants serviteurs du 
Mal, Sans exagérer, vous 
rencontrez toutes les deux 
minutes un nouveau boss ! Que ce 
soft au début, au milieu, aux trois 
quarts, ou à la fin de chaque 
niveau, ils sont tous extrêmement 
diversifiés et originaux. La 
technique universelle du « j'me 
met dans un coin où il peut pas 
m'toucher et j'frappe quand 
j'peux » ne fonctionne pas. Les 
recettes miracles, c'est bon pour 
les petits joueurs! 
Alors observez, analysez, préparez 
et frappez juste, c'est vftal. 




J) son corps comme d'un énorme aspi- 
rateur à ennemis ! Ken entendu, ces 
options sont limitées dans le temps 
et c'est à vous d'en faire bon usage. 
Maintenant que vous êtes familiarisé 
avec les pouvoirs du héros, il ne vous 
reste plus qu'à foncer tête baissée 
dans l'enfer du jeu, avec pour seul • 
mot d'ordre la progression! 
Au niveau intérêt et esthétique, 
Dynamite Headdy écrase bon nombre 
de jeux de plate-forme sur Game 
Gear. Cependant, il faut vous mettre 
en garde sur un point essentiel : 
Dynamite Headdy est un jeu, certes 
classique mais aussi très difficile ! Il 
ne convient pas aux petits joueurs 
qui risquent de décrocher au bout de 



cinq minutes. Car, ce jeu est un énor- 
me enchaînement de boss, plus ou 
moins belliqueux, qui ont, chacun, leur 
propre technique et pour lesquels 
vous devez trouver un point faible 
exploitable ! Autant vous dire tout de 
suite que le schéma de progression 
du jeu est simple : à chaque partie, 
vous apprenez à tuer un nouveau 
boss (pour cela vous perdez toutes 
vos vies) et vous recommencez la 
partie à zéro ! Ça peut paraître frus- 
trant mais on a tellement envie de 
voir ce qu'il y a après que l'on s'achar- 
ne sans relâche jusqu'à la victoire... 



EM, 



la tête dynamitée! 




COUP DE BOULE! 

Les petites bornes que vous 
voyez constituent des options 
qui rendent la tête de Dynami- 
te plus puissante : longueur, 
force, aspiration et invulnérabi- 
lité — mattez cette option 
c'est un Bomberman ! 



BameEear 

DYNAMITE 

HEADDY 




0i résumé 

Avec des jeux 
de la classe de 
Dynamite Headdy, 
la Game Gear ne 
risque pas de nous 
lasser: une telle 
originalité, t^ne 
se rencontre pas 
tous les jours! 



C'est pas du grand art mais on se laisse 
bercer par une musique guillerette. 



Le héros repond au quart de tour a vos 
moindres ordres. 
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Boa 



Quinze ans après avoir 
sévi sur arcade, Mario 
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aux sources en 
partageant la dette 
avec son premier 
adversaire; 
Donkey Kong, 
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Editer sur console une conver- 
sion fidèle de la borne d'arca- 
de Donkey Kong, cela aurait 
vraiment été une escroquerie carac- 
térisée. Rappelons pour les plus 
jeunes que ce jeu était constitué de 
quatre niveaux revenant en boucle à 
l'infini. Nintendo a donc décidé de 
reprendre le tout premier jeu de 
plate-forme en y intégrant une bonne 
part de réflexion, ainsi que des élé- 
ments propres à Donkey Kong et à 
Donkey Kong Junior, sorti deux ans 
plus tard. Que les fans du plombier 
moustachu se rassurent, on retrouve 
également de très nombreux clins 
d'ceil à la saga de Super Mario. Et 
puis, il faut le souligner, Donkey Kong 




est le premier jeu développé spécifi- 
quement pour le Super Game Boy, 
mais il reste tout à fait compatible 
ave: la portable standard. 
Comme la plupart des jeux vidéo 
actuels, Donkey Kong propose une 
intro destinée à situer le contexte 



Entre les niveaux, se déroulent 

des Bonus Stages. Le jackpot 

vous permet de gagner jusqu'à 

cinq vies su p. 



c'est à ce moment-là que le jeu com- 
mence véritablement : Donkey 
s'enfuit en emportant votre bien- 
aimée dans le dédale des gratte-ciel 
newyorkais. 

IWANNABEHICHER 
La course-poursuite est engagée. À 
chaque niveau, la tâche de Mario 
consiste à trouver la clé ouvrant la 
porte qui mène au level suivant. 
Seulement voilà, des quantités de 
bestiaux de tout genre et des obs- 
tacles comme des zones de vide 




Donkey Kong fait partie de ces rares jeux dans lesquels l'intro est 
une séquence de jeu à part entière. 



Un nouveau tableau typiquement inspiré des aventu 
de Donkey Kong Jren arcade. 



dans lequel vous allez évoluer. Ici, ce 
premier point, d'apparence banale, 
possède la particularité d'être 
jouable. Vous vous retrouvez littérale- 
ment catapultés quinze ans en arriè- 
re pour une partie du Donkey Kong 
d'origine (séquence pur jeu de plate- 
forme). Au terme de ce flash back, 
Donkey Kong n'est pas vaincu comme 
il l'est dans la version arcade, et 




Un générique ? Vous n'y êtes 
pas du tout, il s'agit simple- 
ment de la fin des quatre 
niveaux d'intro. 
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(infranchissables) ou des portions de 
sol truffées d'aiguillons mortels, 

entravent votre progression. Mario 
ào% alors faire preuve de dextérité 
pour contourner pièges et monstres. 
En outre, dans chaque niveau, sont 

Nintendo/Mario : 
les noces 
de cristal 

Lorsque l'on évoque Donkey 
Kong, impossible de refréner une 
pensée compatissante pour les 
pionniers du jeu vidéo, qui 
s'usaient les yeux sur la borne 
d'origine. C'était au début des 
années 80, un temps où un jeu en 
couleur était considéré comme un 
bijou de très haute technologie. 
Lorsqu'il possédait de surcroît 
quatre niveaux, ça devenait une 
merveille de programmation. 
Au départ, le héros était un petit 
plombier moustachu dont la 
fiancée avait été enlevée par un 
gorille répondant au doux nom de 
Donkey Kong. Mario parvenait 
finalement à capturer Donkey 
Kong. L'occasion était trouvée de 
sortir une nouvelle borne : Donkey 
Kong Junior. Le fiston venait 
secourir son papa. Mario devint 
une star sur les Came & Watch 
(portables avec écran à cristaux 
liquides) puis sur consoles de 
salon. Quant à Kong, il marquera 
l'actualité de cet automne avec 
pas moins de trois jeux. 




Quand vous avez remporté 

une victoire contre Donkey, la 

guerre se poursuit dans un 

autre monde. 



répartis trois bonus : un chapeau, un 
parapluie et un sac à main. Si vous 
terminez le tableau en ayant collecté 
ces trois bonus, vous bénéficiez d'une 
séquence de jackpot ou de roue de la 
fortune qui peut vous faire gagner 
jusqu'à cinq vies supplémentaires. De 
temps à autres, tous les quatre 
niveaux exactement, vous ne pourrez 
pas échapper à une confrontation 
avec Donkey, toujours haut perché. 
Vous devrez, soit le combattre en lui 
retournant les tonneaux qu'il vous 
lance, soit vous frayer un chemin 
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Comme dans tous les jeux te 

mettant en scène, Mario 

peut effectuer des quantités 

de mouvements. 



jusqu'à votre tendre dulcinée. Dans 
ce dernier cas bien sûr, Donkey 
s'enfuit, in extremis, pour une 



Entre chaque monde, de 
petites animations vous rap- 
pellent les diverses actions 
que peut réaliser Mario. 



nouvelle série de quatre niveaux. 
Utiliser Donkey Kong 94 avec le nou- 
veau périphérique de Nintendo, ie 
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KESACOQ.I? 

Comme vous pouvez vous en rendre compte sur cette sélection de plans, les différents niveaux 

sont de taille relativement réduite. Toutefois, il convient de préciser que si l'aire d'action apparaît 

restreinte, Donkey Kong comporte quand même une bonne centaine de tableaux divisés en neuf 

mondes. Si, pour résoudre les casse-tête qui les composent, il n'est pas besoin de posséder 

un quotien intellectuel de polytechnicien, certains d'entre-eux peuvent cependant sembler insolubles 

de prime abord. Dans ce cas, mettez en application le vieil adage populaire français qui dit : 

« Pourquoi faire compliqué quand on peut faire simple ? » Quoi qu'il en soit, Donkey Kong est le jeu 

idéal pour vous décoller les neurones après deux mois de canicule estivale. 
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En mouvement 

Il existe dans Mario des tonnes 
d'options dont celles qui peuvent 
être utilisées soit immédiatement 
soit plus tard mais dans un laps de 
temps limité. 

Entre chaque monde, de courtes 
séquences animées vous montrent 
comment utiliser les nouvelles 
options que vous allez découvrir. 
Citons pour exemple l'échelle 
permettant d'atteindre des plates- 
formes hors de portée de saut ou 
encore la plate-forme qu'il faut 
déplacer au bon endroit. 
Outre les innombrables options 
qui l'aident dans sa quête, 
Mario possède un nombre 
d'aptitudes complètement 
incroyable. Il saute toujours à 
merveille bien sûr mais cela ne 
suffit pas toujours; il doit 
également apprendre à se servir 
des éléments qui l'entourent. 
Ainsi, il peut parfois attraper les 
monstre pour les lancer voire 
même les utiliser comme moyen 
de locomotion. 



LE TOUR DU 
MONDE DE MARIO 
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5uper Game Boy, offre deux avan- 
tages : d'abord, le jeu se déroule sur 
grand écran, ensuite les graphismes 
sont en couleurs. Mais, sur ce dernier 
point, il faut bien avouer que c'est 
la déception. Pour ce qui est des 
écrans statiques : pas de problème, 
ils fourmillent de teintes diverses. En 
revanche, dès qu'il s'agit des phases 
de jeu animées, on se retrouve avec 
une ou deux couleurs d'un goût 
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s les 

premiers niveaux, Donkey a 
pris de l'envergure. 



Game Boy 

DONKEY 

KONG 




FACILE 

■WTrran 

PLUTOT FAI BLE 




parfois très douteux. Heureusement, 
le jeu brille par son intérêt. Si les gra- 
phismes ne sont pas transcendants, 
ils sont compensés par une anima- 
tion honnête et une jouabilité exem- 
plaire. Donkey Kong 94 mérite à plus 
d'un titre de figurer dans toute ludo- 
thèque digne de ce nom. Ce jeu est 
une leçon d'histoire pour les plus 
jeunes d'entre vous, une cure de jou- 
vence pour les autres. 

' îor 
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v résumé 

Donkey Kong 
se refait une 
jeunesse dans un 
jeu sympathique 
qui est le premier 
à exploiter le 
Super Game Boy. 



Une animation toute simple mais 
quasi irréprochable. 



SON 
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Les plus âgés retrouveront avec plaisir les l lJ~J :i J 
bandes-son des bornes d'origine. 



Exemplaire. .. Enfin, dès lors que les 
commandes sont bien assimilées. 
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Avec Pac-Man sur 

toutes les consoles 

Nintendo, il ne fait pas 

bon être un fantôme. 



i it^^.ji II est jaune, il a de grandes dents, il revient et il a très faim. 
Et Pac-Man a si faim qu'il mange maintenant sur tous les 



formats: Game Boy, NES et Super Nintendo ! Retrouvez 



"Pac-Man" sur NES, "Ms Pac-Man" sur Game Boy et 



découvrez l'inédit "Pac-Attack" sur Super Nintendo. 




"Pac-Attack", c'est toute la folie de 



"Pac-Man" et toute la complexité de 



"Tetris" enfin réunies ! Avec plus de cent niveaux de 



casse-tête, seul ou à deux, vous n'avez pas fini de 



chasser les fantômes ! 



SUPEU NINTENDO 
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Il y avait un moment que les 
amateurs de simulations de vol 
n'avaient plus trouvé chaussure 
à leur pied. Turn & Bum tombe à point 
nommé. Vous êtes un pilote de l'Aéro- 
navale et vous voilà embarqué pour 
faire la police sous l'égide de l'ONU. 
Une zone d'exclusion aérienne a été 



décrétée, mais l'ennemi feint d'ignorer 
les divers avertissements. On ne 
nargue pas impunément l'ONU. Les 
fraopes aériennes vont commencer. 
Ce n'est pas sans une certaine 
appréhension que l'on se retrouve sur 
l'aire de décollage du porte-avions. 




PAO: DECOLLAGE ASSISTE 
PAR ORDINATEUR 

Le décollage et l'atterrissage 
sont des phases de jeu typique- 
ment arcade Dans les deux cas. 



Les gaz ouverts à fond, l'engin est O " vous suffit de doser le» gaz. 




anl 




O soudain propulsé et le voici déjà à 
quelque 2 000 pieds d'altitude. Les 
trois premières missions sont 
simples, puisqu'elles consistent à 
descendre quelques migs s'étant 
imprudemment aventurés dans la 
zone d'exclusion. Four cela, vous dis- 
posez d'un armement qui se résume 
à deux types de missiles plus un 
canon 20 mm avec un chargeur de 
600 balles. La gestion du tableau de 
bord exige une lecture attentée de la 
doc. Même s'il s'agit plus d'un jeu 
d'arcade que d'une véritable simula- 
tion, le but n'est pas seulement de t. 
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CONDITIONS DE VOL 

La majorité de vos missions se 
déroulent de jour, mais il arrive 
aussi qu'elles aient Heu de nuit 
ou au crépuscule. La localisa- 
tion visuelle des adversaires 
est alors plus délicate. 




igi 




£) descendre du rttig. À partir du qua- 
trième niveau, vos missions devien- 
dront plus complexes. Vous devrez 
détruire des cibles en mer tels que 
des bateaux ou les infrastructures 
militaires d'une He, ou bien vous atta- 
quer à des cibles volantes plus coria- 
ces (bombardiers ou avions radar 
ennemis). Une fois la mission accom- 
plie, il faut retrouver le porte-avions 
pour s'y poser. Une formalité toute 
simple dès que vous maîtrisez le jeu. 
Et c'est d'autant plus facile que Tum 
& Bum est une excellente réalisation 
à tous points de vue. 




VOTRE MISSION... 

Vos objectifs sont variés. H 

peut aussi bien s'agir de 

détruire un prototype dérobé 

par l'ennemi que de neutraliser 

les défenses d'un navire ou 

d'une plate-forme pétrolière. 



Quel ennui ! 
l'avis de Stef 

Encore un jeu que je n'aime pas. 
Vous allez vraiment finir par croire 
que j'aime aucun jeux ... Eh bien 
... c'est faux. Au contraire, je les 
aiment tellement que j'ai 
beaucoup de peine à voir des jeux 
comme Tum & Bum. 
Tout d'abord, sachez que je ne 
suis pas un fana des simulations 
sur consoles, toujours trop arcade 
et peu variées dans l'action. Ce 
sont, à mon avis, de mauvais jeux 



d'arcade qui se dissimulent sous 
un label « simulation » pour 
excuser de sales graphismes. 
Tum & truc ne déroge pas à la 
règle : c'est un jeu techniquement 
dépassé qui propose une étendue 
de mer bleu foncé et un ciel bleu 
clair (virant au rouge le soir), 
égayés parfois de quelques avions. 
Et le contenu du jeu ne vaut pas 
mieux : tirer un avion, un méchant 
bateau... on le cherche pendant 
dix minutes sans qu'il y ait 
d'action pour autant. 
Un jeu à dormir debout. 



Super NES 

TURN 
&BURN 




MOYENNE 
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HONNETE 



0i résumé 

Tum & Bum est 
plus proche du 
jeu d'arcade que 
de la simulation 
de vol à 
proprement 
parler, et 
s'adresse donc à 
un large public. 



L'utilisation du Zoom Hard sur les objectifs \ 
est impressionnant. 



C est fluide. La sensation de vitesse est 
très bien rendue. 



Le son est incontestablement le point 
faible de cette simulation. 
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Les commandes de direction sont peut- 
être un peu trop sensibles. 
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Maître Higgin's n'a vrai- 
ment pas de pot. Alors 
qu'il voguait en grande 
forme au côté de sa dulcinée, en 
route pour une lune de miel mémo- 
rable, sur une coquille de noix — 
effectivement, il n'a pas cherché la 
facilité sur ce coup-là ! —, une 
affreuse tempête les envoya tous 
deux vaWinguer sur une île inconnue. 

UN ÎLOT DE RÊVE 

Un prétexte supplémentaire pour 
voyager au travers d'un archipel aux 
graphismes variés, et baigner dans 
une agréable atmosphère estivale 
sur un fond musical très entraînant. 
Bref, de quoi vous rappeler que lesO 





Un jeu hyper 
prenant 

Super Adventure II possède de 
nombreux atouts, Outre une prise 
en main facile, le jeu propose 
énormément d'indices guidant le 
joueur sans le prendre trop par la 
main. Le mariage plate-forme, 
action pure et aventure fonctionne 
ici à merveille. Le monde à 
explorer est grand, varié et même 



Q vacances sont bel et bien terminées ! 
Le jeu a pour cadre un chapelet d'îles 
quasi paradisiaques. Au centre de ce 
pays se trouve le château du roi, qui 
vous indique quelle parcelle explorer 
pour retrouver la princesse. Chaque 
îlot correspond à un niveau peuplé de 
monstres, de plates-formes et 
d'objets indispensables à votre 
quête. La plupart du temps, 



La toute première arme qu'il vous faudra déqoter, 
c'est l'epée. 



après avoir vaincu un boss sur une 
île, on est amené à y revenir pour 
ouvrir ce satané coffre coincé par 
des plates-formes. Des petits plus, 
comme le Casino, des grottes 
isolées recelant de trésors et la 
présence d'un maître qui vous 
enseigne de nouveaux trucs pour 
casser des briques ou déplacer des 
rochers, font que l'on a toujours 
envie d'aller plus loin pour 
découvrir objets et sorts inédits. 
Bref, un excellent jeu, varié 
et intelligent. 




les objets semblent inaccessibles et 
c'est là que le casse-tête commence : 
pour les obtenir, il faut souvent 
vous rendre sur une autre île pour 
en débloquer l'accès grâce à un sys- 
tème de levier. 

Higgin's, qui se promène tout au long 
du jeu avec une démarche enjouée i 



tKitÈà. 

Levez le nez ! On voue indique 

un raccourci pour passer 

l'île de Boa-Boa à celle 

de Fbka-Fbka. 
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Ce coup-là vous sera appris par un sage savant — 
non pas un singe, un sage ! 



FACILE 
BONNE 
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de l'équipement disponible permet 
tranquillement sa garde-robe. 



O très drôle, répond très correctement 
aux injonctions du paddle. Graphi- 
quement irréprochable, Super Adven- 
ture Island II possède une réalisation 
excellente. Le confort de jeu est bel 
et bien présent à tous les moments. 
Ajoute à cela que vous avez la pos- 
sibilité de sauvegarder vos parties, et 
ce nouveau volet vous promet 



quelques heures très sympathiques 
de recherche et d'action. 

5tef le Flou, 

voyageur au court cours. 



Qi résumé 

Super Adventure 
island II possède 
tout pour plaire 
aussi bien aux 
fans de jeux de 
recherche qu'aux 
néophytes, tant sa 
prise en main 
le. 



BOSS 

Les inévitable© gardiens de fin, 

sans qui aucun jeu n'aurait sa 

raison d'être, sont toujours là, 

prêts à vous latter la tronche 

en deux coups de griffes à 

moins que vous n'ayez la 

bonne arme. Les mini boss 

vous donneront de quoi 

débuter un niveau. 
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Quelques effets spéciaux qui sont 
toujours les bienvenus. 



Au casino, 

les courses d'animaux sont 

autorisées par la loi. 

Chouette, non ? 
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Musiques très agréables, par contre les 
bruitages sont un peu faibles. 



Les parties plate-forme s'avèrent 
excellentes. Bonne prise en main. 
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La série des Fatal Fury, 



France, Cette 
conversion relativement 

réussie de FF II répare 



i 



[m 






Tabra, qui s'occupe d'adap- 
ter sur 5NE5 les différents 
jeux de baston de la Neo 
Geo, nous propose cette fois Fatal 
Fury II. Après des résultats assez 
médiocres avec, par exemple, Fatal 
Fury I et Art of Fighting, FF II rat- 
trappe le coup et s'avère beaucoup 
plus réussi. Le contraire eut été 
dommage, car l'original sur Neo Geo 
était excellent. 

LES FRÈRES BOGARD 
ET LEURS AMIS 
Fatal Fury II repose sur un principe 
maintes et maintes fois éprouvé, Plu- 
sieurs combattants, maîtrisant dif- 
férents arts plus ou moins martiaux, Q 




Le petit Eillyse sert de son bâton avec une précision diabolique. 
De plus, cet instrument lui confère une allonge hors du commun. 



Fatal Fury Story 

La saga des Fatal Fury sévit 
principalement sur Neo Geo. 
Si FF premier du nom reste assez 
anecdotique, sa suite l'est en 
revanche beaucoup moins. 
Lorsque FF II est sorti sur la Roll's 
des consoles, il y a de cela un an 
et demi, il a véritablement créé 
l'événement, L'équipe de SNK 
avait enfin réussi à programmer 
un jeu de combat digne de 
concurrencer Street Fighter II (car 
c'était bien là le but, inutile de le 
cacher). Le fait d'adapter cet 
excellent jeu sur SNES est une très 
bonne idée. Le seul problème 
tient à sa sortie : n'est-il pas déjà 
un peu tard? Car si FF II était 
béton il y a un an, ce n'est plus 
tout à fait le cas à présent. Entre- 
temps, au Japon, Super SF II a fait 
son apparition sur Super Famicom 
et le Fatal Fury Spécial de la Neo 
Geo est passé sur la 16 bits de 
Nintendo. Ce troisième volet des 
aventures de Terry, Joe et les 
autres se révélant d'une qualité 
très supérieure à celle des deux 
premiers, on ne peut s'empêcher 
de se sentir frustré. Mais la 
cartouche aurait été trop chère 
pour la marché français. 



Axel ne fait pas dans la den- 
telle lorsqu'il frappe. Il attrape 
et corrige l'ovale du visage de 
Terry avec ses poinge. 



Qse retrouvent au cours d'un tournoi 
se déroulant aux quatre coins du 
monde et ils se frittent. Ois ce n'est 
pas très original, mais ce n'est que 
de la baston. I! ne faut pas non plus 
trop en demander. En ce qui concerne 
FF II, on compte huit personnages. 
S'ajoute à ce nombre relativement 
réduit celui des quatre boss qu'il faut 
combattre à la fin du tournoi. 






Un Cheat Mode pour jouer avec 
les boss. Quand « Takara » 

s'affiche, faites : haut, gauche, 
bas, droite, 3, A, X, Y, L et R 



Évidemment, les différents protago- 
nistes du jeu possèdent tous des 
capacités et des pouvoirs spéciaux 
qui leur sont propres. Ainsi, Joe 
Higashi pratique la boxe thaï, Big 
Bear le catch, et Jubeï le judo... Il y 
en a à peu près pour tous les goûts. 
Si le jeu se révèle plutôt bon dans t. 



Nouvelle démonstration de 

l'efficacité du bâton de 

l'Anglais. Remarquez, sans 

celui-ci, Billy est une lavette... 
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Laurence Blood, l'Espagnol, se sert de sa cape pour se protéger 
de l'attaque du fougueux Joe Higashi, Ole ! 




Joli ballet entre les deux Kim qui, dans cette seconde version de 
Fatal Fury, ne sont guère efficaces. Dommage. 



SUPERPOUVOIRS 

Tous les personnages dispo- 
sent de pouvoirs que l'on pour- 
rait qualifier de la « dernière 
chance ». En effet, ceux-ci ne 
sont utilisables que lorsque la 
barre d'énergie est au plus bas 
et que le perso risque de mou- 
rir très bientôt. Lorsque ces 
coups font mouche, croyez- 
moi, ils font très mal. 



(Q l'ensemble, il souffre d'un défaut à 
présent rédhibitoire aux yeux des 
fanas de jeux de baston : il ne permet 
pas d'encnaînements (c'était déjà le 
cas de la version Neo Geo, et c'est 
une des raisons qui justifia la sortie 
de Fatal Fury Spécial). Voilà qui 
risque de faire sourciller les puristes, 
FF II s'en sort quand même avec les 



honneurs. La réalisation est de quali- 
té, la jouabilité honnête... Takara, 
cette fois, a fait du bon boulot. 



Chris, 

fan de la petite 
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Q\ résumé 

Un jeu de combat 

de qualité. 
Notre seul regret 
est de devoir se 
contenter de 
Fatal Fury II, alors 
que le Fatal Fury 
Spécial est déjà 
sorti au Japon. 



Les décors et les sprftes des personnages ' 
sont vraiment réussis. 




Mouvements fluides, aucun ralentisse- 
ment. Rien à redire. 



Wolfgang Krauser, le dernier 

boss, a la folie des grandeurs. 

Il vous combat carrément à 

l'intérieur d'une église. 
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Les musiques et les voix digitalisées 
manquent de pêche. Dommage ! 



Les commandes semblent parfois réagir 
avec un léger temps de retard. 
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Strikeou 

Fighter? 




HEUREUSEMENT 
ILYAVOTREQ.C. 

Un des lieux primordiaux de 
Désert Fight«r est votre quar- 
tier générai. Vous y ferez ie 
plein d'armes et de protec- 
tion, pourrez consulter l'état 

des forces en présence et 
regarder les flashs d'actualité 
de GNN, la chaîne d'informa- 
tion officielle du conflit. Ça 
rappelle quelque chose ! 



Vous voici dans la peau d'un 
pilote de chasse américain. 
Votre nation, engagée dans 
un conflit en Extrême-Orient, vous 
demande de mener à bien diverses 
opérations qui lui assureront gran- 
deur et suprématie. Les militaires, 
d'un naturel efficace comme chacun 
sait, vous expédient, seul contre tous 
pour accomplir huit missions. Vos 
objectifs, repartis sur différents 
sites, vous obligent à survoler 
l'ensemble du territoire ennemi. 
5ympa, vos chefs vous ont quand 
même refilé une carte (appuyez sur 
Start). Premier objectif, les radars, 
qui risqueraient bien de détecter vos 
troupes, doivent être neutralisés O 



Le risque de confusion est évident : 
de Désert Strike (le jeu d'Elec- 
tronic Arts) à Désert Fighter, il n'y 
a qu'un pas, et il est vite franchi, 
Car les similitudes ne s'arrêtent 
pas aux titres. Les scénarios sont 
également identiques. Même les 
graphismes, bien que différents, 
sont représentés dans les deux cas 
en 3D isométrique, et inutile de 
vous dire que les actions sont très 
semblables. En plus, la réalisation 
de Désert Fighter (la copie) 
n'atteint pas le niveau de celle de 
Désert Strike (l'original). Les 
missions, notamment, sont bien 
moins variées : alors que, dans 
Désert Strike, vous étiez chargé de 
détruire des sites et de sauver des 
prisonniers américains servant de 
bouclier humain, vous vous 
contenterez dans Désert Fighter 
de bombarder les sites adverses. 
Ne rempilez du côté de Désert 
Fighter que si vous êtes un 
inconditionnel du canardage. 
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C EST TOUJOURS LA MEME CHOSE ! 

Votre première mission est relativement simple. Atteindre les bases de radars ennemies et les 
réduire à l'état de poussière. Un objectif facile, en apparence, mais qui implique, en fait, pas mal 

de complications. Car, dans cette mission, vous n'avez, par souci d'économie, pas droit aux 

ravitaillements en vol. Conséquence : Il vous faut réintégrer régulièrement votre base pour espérer 

venir à bout de votre besogne. Hélas, l'ensemble des missions se déroulent selon ce même 

scénario : décoller, détruire et repasser par la base constituent votre principale activité. 

Ah ! les militaires, ça manque cruellement d'originalité I Hein, Bubu, tu le sais, toi... 
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0i résumé 

Vous avez adoré 
Désert Strike ? 
Vous aimerez 
Désert Fighter. 

Mais si vous 
recherchez 
l'originalité, 
repassez l'année 
une. 




£j avant d'Infiltrer les lignes ennemies. 
L'armement qui vous est octroyé 
étant particulièrement performant, 
vous allez pouvoir jouer tout en fines- 
se, et frapper chirurgicalement les 
bases adverses. Ah, le progrès ! Bref, 
n'oubliez pas de vous ravitailler au 
QG (inutile d'attendre la panne 
d'armement I). 

LA GUERRE EN DIRECT 

Désert Fighterjsuit d'une réalisation 
très... propre. L'animation fluide rend 
parfaitement les déplacements de 



votre zinc à travers des paysages en 
3D isométrique. Bien que clairs, les 
graphismes n'ont toutefois rien de 
transcendant. Au chapitre des 
reproches : la maîtrise de votre avion, 
qui vous demandera un entraînement 
certain, et la monotonie des décors. 
Malgré ;es défauts, on peut tout à 
fait se laisser prendre au plaisir de 
larguer une pluie de bombes et 
d'admirer les explosions. 



n'aime les militaires que sur console. 




Bien que relativement simple, il remplit 
parfaitement sa fonction. 



ANIMATION 



L'animation est propre, très propre, et rend l fj ') Hj 
parfaitement l'impression du pilotage. 




La bande-son se limite a la stricte 
expression des divers tirs du jeu. 



IOUABILIT 



La prise en main de l'avion est étrange au V fj \J y 
départ, mais on s'y fait. 
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VILAINES BEBETES 

C'est une drôle d'histoire, il 
est donc normal que les enne- 
mis soient bizarres. En plus, ils 
sont dangereux. Toucnez-en un 
une seule fois et vous mourrez 
Vos tirs, en revanche, les para- 
lysent durant quelques 
secondes seulement. Il vous 
faut alors les attraper à la 
hâte et les jeter en cage. Si 
vous les gardez trop long- 
temps dans votre sac, il6 se 
libèrent et vous attaquent. 



Hwlett (prononcez comme 
vous pouvez), a la vie dure. 
Il est un apprenti sorcier 
particulièrement maladroit. Aussi, 
lorsque son maître lui demande de 
mettre au point une potion magique, 
il se trompe, évidemmentie sorcier 
est transformé en éléphant et les 
inoffensifs animaux de la forêt en 
hostiles créatures. Pour corriger son 
erreur, notre héros doit rattraper 
tous les animaux des quatre mondes 
(Désert, Océan, Game World et Mé- 
tropole) afin de retrouver son patron. 

C'EST PAS SORCIER! 

Ça ressemblerait pas à Pierre le Chef 
ou à Parasol Stars, ça, Emile ? Bien 
vu, Germaine, c'est exactement le 



Les petits plus 
du sorcier 

En tirant dans certaines petites 
cases, Hwlett peut récolter des 
fruits qui augmentent son score, 
des options qui changent la 
direction de son tir (très utiles 
pour dégommer les oiseaux) ou 
des lettres qui forment le mot 
« extra ». S'il récupère tous les 
caractères, il peut accéder au 
Bonus Stage dans lequel il lui faut 
ramasser le plus grand nombre de 
fruits possible. Malheureusement, 
les cases contiennent parfois trois 
objets différents qui s'éparpillent 
un peu partout. De plus, ils ne 
restent que quelques secondes à 
l'écran, alors pas de précipitation ! 
Dans certains niveaux, notre petit 
sorcier a à faire à de drôles de 
plates-formes qui changent de 
couleur lorsqu'il passe dessus. S'il 
arrive à toutes les transformer en 
rouge (initialement, elles sont 
bleues), il gagne un bonus de 
1 000 points. Mais attention, 
cette prouesse demande 
énormément de précision. 



même principe. Explication pour 
ceusses qui n'ont jamais entendu 
parler de ces jeux. En tirant sur les 
animaux (les légumes dans Pierre le 
Chef), vous les paralysez et pouvez 
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O DESERT ENNEMI! 

Les tableaux du Désert regorgent de pièces 
vicieux. Tels que ces ressorte verte, par exemple, 
c|ui vous enverront valser dans les airs si vous 
avez l'impudence de poser un seul doigt de pied 
dessus. Sachez aussi que certaines plates- 
formes ne resteront que des leurres : en 
croyant sauter dessus, vous passerez tout 
bonnement au travers. 
Le genre de mirages que je trouve 
particulièrement désagréables I 



LA MER... 

La mer, c'est bien joli. Ça rappelle les vacances. 
Heureusement, nos plages sont mieux fréquen- 
tées que celles de notre héros ! Car Hwlett, lui, 
doit non seulement exterminer moult crabes 
géants, requins et autres serpents de mer, 
mais en plus, if doit faire preuve d'un maximum 
d'adresse. Imaginez-vous que certaines piates- 
formes se dissolvent sous ses pieds et d'autres 
se révèlent carrément mortelles. 
Attention, terrain glissant ! 
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0i résumé 

Un jeu alliant 
parfaitement 
plate-forme et 
réflexion. Sans 
prétention, il 
bénéficie de jolis 
décors et d'un 
intérêt de jeu non 
néslii 




alors les capturer. Une fois les 
bébêtes toutes neutralisés, vous 
passez au tableau suivant. Bien sûr, 
votre temps est compté. Au bout de 
quelques minutes, les animaux déjà 
en cage commencent à s échapper. . . 
et vous n'aurez bientôt plus qu'à tout 
recommencer. 

Dans des tableaux parfois gigan- 
tesques, certaines plates-formes 
vous sembleront difficiles d'accès, et 
c'est tant mieux. De plus, les concep- 
teurs ont eu l'heureuse idée d'inclure 
au scénario une bonne dose de 



réflexion et de proposer des énigmes 
particulièrement corsées. Toujours au 
chapitre des réussites : les décors 
et les pe'sonnages rigolos. La jouabi- 
Irté, en revanche, est un peu faible. Le 
maniement du héros manque cruelle- 
ment de précision. Lors de certains 
sauts, il arrive même que le person- 
nage rebondisse de façon incongrue. 
Allez, faudra m'améliorer ça pour la 
prochaine fois! 



oui, oui, c'est moi la sorcière. 



Dans un genre na'ff et colore, V fj J a 

les graphismes sont plaisants à regarder. 

Dire que les persos s activent souvent ou V /_i» 
changent de physionomie, ce serait mentir. 



La musique est prise de tête. Même les 
bruitages sont pourris. 
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Enfin un jeu de baston qui ne 
me laisse pas indifférent ! 
L'action se déroule dans un 
univers médiéval et fantastique avec, 
dars les rôles principaux, tor et son 
^ère Igor. Armés d'une épée et d'une 
hache, les deux barbares vont débar- 
rasser leur pays de vilains envahis- 
seurs, des hordes de créatures malé- 
fiques, avant d'affronter Ciovis, le 
maître d œuvre de ce chaos. 

LE COURT MÉTRAGE DU MOIS 

Le scénario est d'une parfaite banali- 
té. Le jeu se divise en cinq niveaux qui 
paraissent plutôt longs du fait de la 
lenteur de la progression, Fort heu- 
reusement, le menu d'options permet O 



Assommante 
cette baston! 
l'avis de Bubu 

Ce jeu a le malheur de rassembler 
trois défauts typiques de ce genre 
de cartouche. D'abord, l'action est 
trop linéaire, il n'y a pas un niveau 
(ni même une scène) qui soit 
original. C'est de la baston à 100% 
- ca pouraft encore passer - 
mais il faut voir les combats ! 
Déjà, on dispose de trop peu de 
coups ! Dire que l'antique Double 
Dragon en proposait trois fois plus ! 
Si ses défauts se limitaient à cela, 
le jeu pourrait encore être 
défoulant, mais il ne l'est même 
pas ! Car nos braves guerriers 
assènent ces quelques coups avec 
un sacré... manque d'énergie ! Les 
combats, mous, deviennent 
soporifiques et baignent dans une 
grande confusion. Les bruitages 
sont comme assourdis. De peur de 
réveiller le joueur ? Ce manque 
total de pêche est impardonnable ! 
Mais peut-être est-il dû au poids 
des armures ? Car les personna- 
ges, même quand ils ne frappent 
pas, se déplacent avec difficulté. 
En bref, je vous déconseille ce jeu, 
qui n'a pour avantage que ses 
graphismes attirants. À réserver 
aux guerriers asthéniques ! 



aa??t!P Z1 sas?" 
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Qui dit beat them up dit boss 
de fin de niveau. Legend ne 
déroge pas à la règle en pré- 
sentant des créature» 
charmante* maie peu 
fréquentables. Leur énorme 
taille ne les empêche pas 
d'être animées de superbe 
façon, maie or ne les admire 
pas longtemps. 
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nombre de coffres en fonction des des collectées. 
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UN MONDE DE TENEBRES 

La grande majorité dee niveaux constituant Legend sont linéaires et assez longs. Mais, comme dans 
toute règle, il y a une exception. Ce que voue voyez là, c'est le niveau de la Tour, de tous les décore cer- 
tainement le plus réussi, et également le plus clair. En effet, les niveaux sont en général très sombres, 
sans parler de ceux qui se déroulent de nuit. Si cette obscurité contribue à traduire l'ambiance 
sinistre de ce jeu, elle n'en est pas moins un tantinet désagréable I Quoi qu'il en soit, ce léger bémol 
n'entame en rien la jouabilité de Legend. 



£) de remédier à ce problème en para- 
métrant vitesse et difficulté. Les 
combats constitueront, bien sûr, 
votre principale activité. Tout au long 
de leur périple, nos preux chevaliers 
devront pourfendre des monstres 
hideux. Si ces derniers sont de bonne 
taille, ils n'apparaissent jamais à plus 
de quatre simultanément à l'écran. 
Chaque monstre vaincu laisse derriè- 
re lui des options telles que des clés, 
de l'or, des lUp ou encore des potions 
magiques aux effets dévastateurs. 
Entre chaque niveau, vous accédez à 
un Bonus Stage. Dans certains cas, 



il s'agit de récupérer de l'or, dans 
d'autres, de piller une salle des 
coffres. Dans ce cas, ce sont les clés 
récupérées en cours de jeu qui vous 
permettront d'ouvrir ces coffres et 
de gagner des options en pagaille. Au 
niveau de la réalisation, il n'y a rien à 
redire, Legend est de toute beauté. 
Cependant, il y a fort à parier que les 
accros de baston en tout genre 
s'ennuieront ferme, compte tenu de 
la désespérante facilité de ce jeu. 
Dommage ! 



L'excellente animation complète a merveille 
la qualité des graphismes. 



Wolfen 



Sans surprise, typiquement dans la lignée M 
de Double Dragon et de Golden Axe. 



90 



Qi résumé 

jeu de baston 
plutôt classique est 
très bien conçu à 
tous points de vue. 
Malheureusement, 
il est également d' 
une facilité 
déconcertante. 
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SUPER NES USA 



SUPER NES USA 

Prise péFMBl . I man«n 

890 F 

SUPER NES USA 



MANETTE SUPER 4 



:ER2" 


495,00 


ADAMS FAMILY VALUE 


539.00 


BATTlETOADS VS DOUBLE DRAGON 


299,00 


3RA-N LORD 


539.00 


3FFIHË 


539,00 


3U8SY 


299.00 


^HQPLIFTER3 


449,00 


CLAYMATE 


495,00 


JEATH AND RETURN OF SPIDERMAN 


590.00 


DOUBLE DRAGON 5 


539.00 


DRACULA 


249.00 


Ofl FRANKEN 


249,00 


= ATAL FURY 2 


539.00 


VMLFANTASY2 


549,00 1 


•NSRECTOfl GADGET 


399.00 


JtM POWER THE LOST DIMENSION 


299.00 


JOHN MADDEN 94 


495,00 


KING OF DRAGON 


549,00 , 


LEGENO 


495,00 v 



LEMMINGS2 

LETHEL ENFORCER -. GUN 

LIBERTY OF DEATH 

LUFIA 

MEGAMAN SOCCER 

MICKEY ULTIMATE CHALLENGE 

MIGHTANDMAGIC3 

NOBUNAGA AMBITION 

PALADDIN'S OUEST 

PIRATES OF OARK WATER 

ROMANCE OF 3 KINGOOMS 3 

SECRET OF MANA- 

SIOE POCKET 

SIM ANT 

SIM EARTH 

SOUL BLAZER ILLUSION OF GAIA 

STAR STREK NEXT GENERATION 

STREET COMBAT 

STUNT RACE FX 

SUPER METROID 

SUPER STREET F1GHTER 

TALES OF SPIKE MC FANG 

TETRIS 2 

IURNNBURN 

ULTIMA FALSE PROPHET 

ULTIMA RUINES OF VIRTUE 2 

UTOPIA 

WIZARDRY 5 



549.00 ; 

495,00 
495,00 

495.00 
299,00 
299.00 

TEL 

399.00 

495.00 

299,00 

399 00 

549.00 

495,00 

395.00 

395,00 

549.00 

399.00 

199,00 

495,00 

449,00 I 

539.00 [ 

495.00 

449.00 

539.00 

399,00 

549.00 

299,00 

249.00 



'NECESSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ AD29 TURBO PRIX 99 F 

- AVEC UN JEU ACHETE : 49 F AVEC DEUX JEUX ACHETES : GRATUIT 

" NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE PRIX 249 F OU LES PACKS SPECIAUX 

.iftl |H ACTRAISER 2 , ADAPTATEUR PG : 690 F 

HpW* '" T0P GEAB 2 * ADAPTATEUR PG : 690 F 



LE COIN DES PROMOS ! 

SUPER PROMO SUPER NES ! 



SUPER TURICAN 



X ZONE (SUPERSCOPE) 



GIGA PROMO SUPER FAMICOM ! 



NIGEL MANSEL + ADAPTATEUR 
PROGRAMMABLE :390 F 



DRAGON BALL Z 3 : ACTION 
GAME 2 : 399 F 



STAR WARS 
RUSHING BEAT 
TINY TOON 

SUPER PINBALL 
RUHiNGBEATSHURA 
LOONEY TOON 
SUPER GAME BOY 
RAMNA 1/2 4 
SUPER VOLLEY BALL TW., 
MAGIC JHONSON SUPER I 
MARIO ET WARIO 
POWER ATHLETE 



NEO GEO 



I SUPER FAMICOM I I SUPER NINTENDO I 



SUPER FAMICOM 

t Al ims mal Ion » Ptlte pirltal 

SUPER FAMICOM 



I ART OF FIGHTING' 
I ASTRO GOGO 
I BASTARD 
I COTTON 100% 

I DRAGON BALL 2 y (ACTION GAME 2) 
I DRAGON OUEST 1 '2 
I DRAGON BALL Z 4 : ACTION GAME 
I EYE OF THE BEHOLDER 
f FATAL FURY SPECIAL 
I F1 CIRCUS 2 
I FAMILY TENNIS 
I FINAL FANTASY 8 
I FIRE EMBLEM 
I GOEMON RGHT 2 
1 HOKUTONOKEN7 
| HUMANGP2 
(I KAI KAI 2 
I MACROSS 
I MADARA2 
I OLIVE ET TOM 4 
I RAMANCING SAGA 2 
I RAMNA 1/2 2 
| RAMNA 1,2 3 
Ml/24 
I RTYPE -Ï 
I SAILOR MOON R 
I SAMOURAÏ SPIRIT 
I SOCCER KID 
I SONIC BLASTMAN 2 
I SUPER BOMBERM AN 94 
I SUPER PUYO PUYO 
I TWJN BEE 2 
I WORLD HEROE 
I YUYU HAKUSHO 2 



299,00 
299,00 
399,00 
490.00 
399,00 
490,00 
3 TEL 
299.00 
690.00 
390.00 
299,00 
690.00 
490.00 
490.00 
390.00 
590.00 
590.00 



399.00 
590,00 
299.00 
490.00 
399.00 
399,00 
590,00 
690.00 
299.00 
490.00 
490.00 
549,00 
399.00 
299.00 
443,00 



PROMO • LISTE SUR SIMPLE OEMANOE 
OU SUR 3615 ESPACE 3 



I BOMBERMAN * SODI 5 * 4 MANETTES 

I BOMBERMAN 94*SODI 5*4 MANETTES 

J BÛRAJ i 

I ClBERCITYODEON 

1 DARIUS PLUS 

| l'HAC_,.A>. 

J DRAGON BALL Z 

I EMERAL DRAGON 

I FAR EAST ÊDEN 

I FINAL SGLDfER 

I FORMATION SOCCER J.LÊAGUË 

I GOMÛLASPEED 

I LOIS 

I LEGENDOF XANADU 

I MARTIAL CHAMPION 

I NEW ADVENTURE ISLAND 

I PC KID RÛCKABILITY 

I RABIOLEPUS 

I ROAD SPIRIT 

I SALAMNADER 

I STAR PARODIER 

I STREET FIGMTER 2 

1 TATSUJIN 

I TOY SHOP BOYS 

J TRICKY 

I WINDSOFTHUNDER 

I YS BOOK 142 (USA) 



■99.0c 
359 oo 
' iâ uo 
69.00 
69.00 

?t.»0Ci 
>-9 00 
399,00 
243.00 
99.00 

■i •■-.■ or 
69,00 

^ x 

399.00 
M 9. 00 
90.08 
■39 00 
199.00 
69.00 
69,00 
69,00 
149.00 
199.00 



I A'-iCAÎJF C-Vr'.u PPC- 
I ART OF FIGHTING 
I FATAL FURY 2 
I FATAL FURY SPECIAL 
I MANETTE AVENUE 6 
I KING TURBO STICK 



990.00 
990.00 

299 00 
299.00 



.NEO GEO • 1 MANETTE* NIHJA COMBAT 1990 F 
.NEO GEO * 1 MANETTE * ST0E KICK 2 2790 F 

.POSTER GEANT ART OF FIGHTING 2 49 F 

.TEE SHIRT : FATAL FURY SPECIAL, SAMOURAÏ. 
WORLD HEROES JET, ART OF FIGHTING 2 99 F'u. 
CARTE DU FAN CLUB 200 F 

Permet 50 F de réduction sut tous les jeui et SO '•. 
de remise sur TEE SHIRT, POSTER- Coups spécraui 
gratuits. 



ALFA MISSION II 
ARTOFHGHTING 
ART OF FIGHTING 2 
BASEBALL STAR 2 
CIBEft UF 

FATAL FURY SPECIAL 
FATAL FUHY II 
GMOST PILOT 
KARNOVS REVFNGE 
MAGIClAN LOFIO 
MUTATION NATION 
■. ■,. . '.".r- " 



590.00 


ROBO ARMY 


1390,00 


SAMOURAÏ SHOW DOWN 


1390.00 


SPINMASTER 


049,00 


SUPER SIDE KICK 2 


490,00 


TOP HUNTER 


1090.00 


TRASH RALLYE 


649,00 


3 COUNT BOUNT 


490.00 


VIEW POINT 


1390,00 


WIND JAMMERS 


690 00 


WORLD HEROE II 


MA oe 


WORLD HEROES JET 


490.00 





649.00 
1390,00 
1290,00 
1290,00 

1390,00 
690.00 
BAS 00 

1290,00 

'290,00 
049.00 
1390,00 



ALADDIN 
ASTERIX 

BUGS BUNNY 

CHAO ENGINE 

CLAY FIGHTÉR 

COOLSPOT 

DRAGON BALL Z LA LEGEND DE SAYAN 

EOUINOX 

FATAL FURY 2 

FI POLE POSITION 

FIFA SOCCER 

FLASH BACK 

HYPER VOLLEY BALL 

KICK OFF 3 

LAMBORGHtNI CHALLENGE 

LE COBAYE 

LE LIVRE DE LA JUNGLE 

MARIO COLLECTION 

MEGAMAN X 

MORTALKOMBAT2 

MYSTIC OUEST 

NBA JAM 

NHL 94 

PSG SOCCER 

ROCK AND ROLL RACING 

SIM CITY 

SKYBLAZER 

SMASH TENNIS 

'iHTER2TURBO 
STROUMPFS 

SUPER EMPIRE ST1KE BACK 
SUPER METROID 
'.: JUU-GEMENT DAY 
TOP GEAR 2 

VAL D'ISERE CHAMPIONSHIP 
WOLFENSTËIN3D 
WORLD CLASS RUGBY 
WORLD CUP USA 94 
ZELOA3 



399.00 
249.00 
549.00 
479.00 
489,00 
249,00 
549.00 
399.00 
489.00 
439,00 
449,00 



4-19,00 
399,00 
449.00 
549.00 
449.00 
199.00 
499,00 
399,00 
399,00 
299.00 
399.00 
389 00 



PROMO SUPER NINTENDO 

MORTAL KOMBAT 1 99,00 



ACCESSOIRES 



■ 2 MANETTES SANS FIL PR06 299 F 
i JOYSTICK ARCADE PRO 5 299F 

6 BOUTONS. COMPATIBLE MEGAORIVE 
ET SUPER NtNrtNOOSUPEB FAMICOM 

■ ACTION REPLAY PRO 395 F 
POUR SNESSFC/SN1N 

Permet d'être utiliser comme ADAPTA- 
TEUR UNIVERSEL 

• ACTION REPLAY PRO 299F 
POUR GAME BOY OU GAME GEAR 

- MANETTE ASCII 99f 

• FIGHTER STICK ASCII 299F 



JAGUAR 



JAGUAR (VF>*CIBERMORPH 




499 Xi 



GAME BOY 



I SUPER GAME BOY 



J DONKEY KONG 
|^""''- LAJUNGL 



■*■*> M " e Caumartin , 
>J iX'tW-J 75009 PARIS M H : Ca. 



TEL : 42 81 46 22 



2 rue Théophile Roussel 

75012 PARIS -M Led'ru-Roli 
TEL»43;45 93 82 



^' J 15 rue Condillac "f U *Vj LiJ3 

ue Faidherbe TEL : 56 52 72 84 •-> * J *** 

L : 20 55 67 43 .-.vil 1 / 6 rue de Noyer 

rue de Bé.hune M) JlD £ A" '\fr TEL,: 88 22 2: 
> 20 57 84 82 ^ 



44 rue de Béthune 
TEL I 20 57 84 82 



6 rue de Noyer 
TEL*: 88 22 23 21 



S9 rue Saint-Jacques 
TEL : 27 97 07 71 

i)D»JA. 



3 DO 



NTSC: 



3290 F 



PAL: 



3690 F 



SEWER SHARK 


375,00 


PEOPLE BEACH GOLF 


495,00 


ESCAPE FROM MONSTER MANOR 


375.00 


CARTE PULL MOTION VIDEO 


TEL 


WHO SHOT JOHNNY ROCK 


375,00 


JOYSTICK ARCADE 


TEL 


TWISTEO 


375,00 


JUR ASSIC PARK 


299,00 


THEATER WARS (JAP) 


490.00 


STAR CONTROL II 


375.00 


ULTRAMAN (JAPi 


490,00 


ORION OFF ROAD 


375 00 


TOP MODEL GO WILD 


279.00 


ROAD RASH 


375,00 


MAD DOG MC CREE 2 


375,00 


SHOCK WAVE 


375,00 


DRAGON'S LAIR 


375,00 


CARTOON . WOODY WOOD PICKER 


3 VOL 


OUT OF THIS WORLD 


375.00 




159F/r*. 


TOTAL ECLIPSE 


299,00 


CARTOON TOON TIME 


159,00 


NIGHT TRAP 


375,00 


SAMPLER9DEMOl5mrt 


79,00 


MEGA RACE 


375,00 


TAKERU (JAP) 


490.00 


LEMMINGS 


375.00 


8URNING SOLDIER (JAP) 


490,00 


PISTOLET 


349.00 


POWER K1NDOM (JAP] 


690.00 


JOHN MADDEN FOOTBALL 


299,00 


GRIDDÊRS 


375.00 


MICROCOSM 


375.00 


BLOND JUSTICE 


375.00 


WING COMMANDER 


375.00 


ALONE IN THE DARK 


375.00 


THE HORDE 


375,00 


WAY OF THE WARRIOR 


375,00 



MEGA PROMOS 



m (MEGADRIVE) 



AYRTON SENNA GP (JAP) 



99,00 JOHN MADDEN 
- "1 LOTUS II (EUR) 



ADAPTATEUR POUR CARTOUCHES JAPONAISES : 68 F 

AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F 

AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : GRATUIT 



ARTICLES DRAGON BALL 



STICKERS 


10 F 


MANGA 


35F 


MANGA COULEUR 


79F 


CD MUSICAUX 


149 F 


POSTER 


39 F 


PUZZLE 500 PIECES 


99F 


RAMICARDSàpartlrde 


5F 


CAHIERS 


29F 


FIGURINES 


39 F 


MAGNETS 


15 F 


PINS 


15 F 


JEUX DE 54 CARTES 


99 F 


CASSETTES VIDEO PAL 


139 F 



ARRIVAGE MASSIFS 

D'ARTICLES 

DRAGON BALL Z, 

RAMNA 1/2, 

SAILOR MOON 



MEGADRIVE 



MORT AL K0MBAT II 499 F 

ADAMS FAMILY (EUR) 299,00 

ALADDIN (EUR) 299.00 
BATTLE TOADS VS DOUBLE DRAGON 199,00 

CHAMPION SHIP POOL (USA) 425,00 

CHAO ENGINE (EUR) 425,00 

DRAGON BALL Z (EUR) 489.00 

DRAGON BALL Z (JAP) 399,00 

DUNE II (EUR) 449,00 

FATAL FURY II (JAP) 549.00 

FIFA SOCCER (EUR) 349.00 

JOHN MADDEN 94 (EUR) 425,00 

LAND STALKER (EUR) 425,00 

LETHEL ENFORCER +GUN (USA) 399,00 

LE LIVRE DE LA JUNGLE (EUR) 425,00 

MORTAL KOMBAT (EUR) 299,00 

MORTAL KOMBAT M (EUR) 499,00 



SUPER STREET FIGHTER 549F 



N6AJAM (EUR) 
PETE SAMPRAS (EUR) 

PGA EURO TOUR (EUR) 
PHANTASY STAR 4 f JAP) 
PRINCE OF PERSIA (EUR) 
PSG SOCCER (EUR) 
SH1NING FORCE 2 (JAP) 
SONIC 3 (JAP] 
SONIC SPINBALL (EUR) 
STREET FIGHTER 2' (JAP) 
STREET OF RAGE III (JAP) 
SUPER STREET FIGHTER 
TOE JAM AND EARL 2 (USA) 
V1RTUA RACING(JAP) 
VIHTUA RACING (EUR) 
WORLD CUP USA 94 (EUR) 



419,00 
399.00 
349.00 
390.00 

349,00 
349.00 
299.00 
399,00 
299,00 
299,00 
299,00 
549,00 
385,00 
499,00 
599.00 
349.00 



MEGA CD 



MEGA CD 2 (V.F.)+ ROAD AVENGER 
MULTIMËGA + 3 CD 



1890 F 
2990 F 



I BAR! ARM (JAP) 199.00 

I ELECTRIC NINJAALESTE (JAP) 199,00 

I FINAL FIGHT (JAP) 199,00 

| PRINCE OF PERSIA (JAP) 149,00 

| RAMNA 1/2 (JAP) 199,00 

| SONIC (JAP] 199,00 

| WONDER DOG (JAP) 149,00 

| BATMAN RETURN (USA) 249,00 

| CHUCKROCK (USA) 199.00 

I DOUBLE SWICH (USA) 299.00 

I ECCO LE DAUPHIN (USA) 249,00 

I KR1SS KROSS (USA) 249.00 
I LETHAL ENFORCER * GUN (USA) 395,00 

I LUNAR (USA) 495.00 

I MAD DOG MC CREE (USA) 399.00 

I MICROCOSME (USA) 299,00 

I MONKEY ISLAND (USA) 299,00 

I OUT OF THIS WORLD 2 (USA) 495,00 

1 REVENGE OF THE NINJA (USA) 299.00 

I SPIOERMAN (USA) 199,00 

I SHERLOCK HOLMES 2 (USA) 299,00 
1 STAR WARS REBELt ASSAULT (USA) 495,00 

I TOMCAT HALLEY (USA) 425,00 

I THE3RDWAR (USA) 449,00 



DUNE (EUR) 

FIFA SOCCER (EUR) 

HOOK (EUR] 

JAGUAR XJ220 (EUR] 

GROUNO ZERO TEXAS (EUR) 

MORTAL KOMBAT (EUR) 

NIGHT TRAP (USA) 

NHL 94 (EUR) 

MICROCOSME (EURi 

POWER MONGER (EUR) 

SHERLOCK HOLMES (EUR) 

SONIC CD(EUR) 

THUNDER HAWK (EUR) 

WOLFCHILD (EUR) 

WONDERDOG(EUR) 

WWF RAGE IN THE CAGE (EUR) 

BATTLE CORPS (USA) 

FORMULA ONE (USA) 

MEGA RACE (EUR) 

PRIZE FIGHTER (EUR] 

VAY (USA) 

HEINBALL(USA) 

POWER MONGER 



449.00 
425.00 
395,00 

249,00 
249,00 
449,00 
299,00 
449,00 
299,00 
449,00 
385.00 

:-°9 00 

385.00 
299.00 
199,00 
249,00 
289JD0 
449,00 

J49 30 

449,00 
425.00 
495,00 
399.00 
449.00 



GENIAL-! LE CDX PRO 299 F 



NOMBREUX AUTRES TITRES EH STOCK, NOUS CONSULTER 



ARRIVAGE DE NOUVEAUTES 

TOUTES LES SEMAINES 

N'HESITEZ PAS A CONSULTER 

LE 36.15 ESPACE 3 



LIVRAISONS 

RAPIDES PAR 

COLISSIMO 



BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC ■ Rue de la Voyette - Centre de gros N 1 - 59818 LESQUIN. Tel : 20 87 69 55 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 














Frais de Purrijeui 25 F consoles « accessoires 60F) 




TOTAL A PAYER 





Nom 
Adresse 



Code Postal Ville : 

Age Téléphone : ... Signature (signature des parents pour les mineurs) 

Je joue sur : 

SUPER NINTENDO MEGADRIVE 1 GAME BOY H 
SUPER NES 3 MEGA CD 1 GAMEGEARH 

SUPER FAMICOM 1 NEO GEO 3 



Mode de paiement : "1 Chèque bancaire "1 Contre Remboursement + 35 Frs "1 Carte Bleue N v ... 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : 

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 

Prix valables, saul erreur d'impression, pendant la durée de la parution ■ Toutes les marques citées soni déposées p^ 



Signature : 



s propriétaires respectifs - Dans i 



e des stocks disponibles 



LF' 



Super Nintendo 



QÂtM 




jeu de plate-forme 



pfflMlliiMïwi 



mon chien, 



Tout allait très bien dans le 
meilleur des mondée lorsque 
Clayton fut transformé en 
boule de pâte à modeler par un 
méchant méchant (race très répan- 
due dans l'univers des jeux vidéo). Ce 
dernier venait de voler au père de 
Clayton sa potion à transformer de 
la pâte à modeler en êtres vivants, et 
inversement. Au passage, il a embar- 
qué le vieux, et du coup, Clayton part 
retrouver le méchant, son père, et 
accessoirement, sa forme humaine. 

J'ME SENS TOUT MOU 

Nous voilà empa^ués pour parcourir 
tous les continents. Et ça s'annonce 
difficile, tellement il est dur de se O 



Lifting 

en profondeur 

La grande originalité de Claymates 
vient de la faculté qu'a le hères de 
se transformer en souris qui speed 
(un peu à la manière d'un hérisson 
bleu), en chat qui grimpe aux 
aères (et qui marche comme un 
poisson), en écureuil qui casse les 
noisettes à tout le monde (il en 
balance partout !), en oiseau qui 
vole (presque aussi bien qu'un 
pingouin) ou encore en poisson 
qui nage (comme un chat; bref ils 
ont dû se mélanger les sprites chez 
Interplay). Toutes ces spécificités 
d'action varient un peu les plaisirs. 
Mais pour se transformer, il faut 
trouver de la pâte à modeler de la 
couleur nécessaire. Et, comme 
tout contact avec un méchant, 
provoque la transformation de 
Clayton en boule, on se retrouve 
fréquemment handicapé par 
cette forme peu gratifiante et 
peu efficace puisque, une fois 
boule, on est plus vulnérable au 
moindre coup. 




AU OVERTHE WORLD 

Tous les quatre niveaux. 
Clayton grimpe dans un canon 
qui ie propulse sur un nouveau 
continent, dans le Pacifique, 
au Japon, en Afrique.,. Ça varie 
un peu les monstres (pois- 
sons, samuraï, indigènes) et 
les décors, dont les gra- 
phismes s'améliorent de 
monde en monde. C'est la 
moindre des choses car les 

couleurs sont presque 
immondes au début du jeu ! 



"5* •» 3 # 


«*aa3| 









1 


T"" ■ | 






III III 






■ i i ■» i ■ 


■ 


WÊËWM ■■ 








Voilà ce qui arrive lorsque l'on traîne tout seul dans les niveaux. 1 
Mais que fait la police !?! 
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« É-CLAY-REZ MA LANTERNE ! » 

Y a aiment de quoi se paumer dans le. niveaux do Claymates. On grimpe ^"Uf», onp«£ 

court des galeries souteLnes. on emprunte des téléporteurs qu, viennent mettre ^ »"" <£•*" 

qu'on aurait compris où c'est qu'on est!)... Bref, on est bien content de trouver a sort^ll nest pour 

tant pas inutile de rallonger un peu le chemin qui y mène afin de dénicher quelques opfaons, et les 

boules de pâte à modeler nécessaires à toute transformation. 

Autre chose intéressante : les diamants. Ils permettent d'accéder aux niveaux bonus en fin de stage. 

où les vies sont généreusement distribuées. 
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Q\ résumé 

Légèrement 
au-dessus de 
la moyenne, 
(laymates aurait 
pu offrir des 
animations bien 
plus délirantes et 
originales avec 
la pâte à modeler. 



5 déplacer lorsque l'on est en boule. À 
peine a-t-on commencé depuis deux 
secondes, que déjà on se « transmo- 
dèle » en souris après avoir roulé sur 
une autre boule de pâte I Plus tard, 
on pourra se transformer en d'autres 
animaux qui ont tous une capacité 
particulière (voir Fencadré). Dans les 
vastes niveaux du jeu, Clayton trou- 
L Tura bien d'autres choses intéres- 
I santés. Outre les très nombreux pas- 

I sages secrets, on peut trouver des 
options d'invincibilité ou d'immobilisa- 
*"tion. Parfois — un peu comme dans 
Mario —, certains blocs options qu'il 



faut taper par dessous ne sont 
effectifs que si fon possède un sym- 
bole correspondant, lequel ne se 
trouve pas forcément dans le même 
niveau. Car chaque monde de Clay- 
mates se compose de quatre niveaux 
suivis d'un boss maladroit. Les 
plates-formes sont bien plates, les 
pièges mortels bien mortels, etc. 
Bref, c'est du classique, plutôt bon 
compte tenu de la flopée de jeux 
moyens apparus ces derniers mois. 



Inégaux, les graphismes manquent 
franchement de couleur. 



ANIMATION 



Scrolling impeccable, mais le cote p 
à modeler reste inexploité. 



Milouse, 



a mangé toute la pâte. 
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Trop classique, on a I impression 
de déjà entendu. ^^^^ 



IOUABILITE 



Loin d'être mauvaise, elle irrite par 
moment (surtout sous l'eau). 
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Heureux possesseurs de 
Megadrive que vous êtes, 
vous allez enfin pouvoi' 
découvrir un jeu de plate- 
forme que je n'hésiterai pas à quali- 
fier d'exceptionnel. Oui, oui, rien que 
ça. Je sais bien, le coup du « c'est le 
meilleur jeu de le monde », on vous l'a 
déjà fait cent mille fois. Mais là, Aero 

sans problème vous scotcher 
écran. Aero facro-bat a pour lui des 
atouts de taille. Tout d'abord son 
maniement : assez déroutant au 
départ, il se revête original et souple à 
manier. Comme dans tojs les jeux de 
plate-forme; vous pouvez sauter 
spectaculaires, 'es bonds d'Aero 
Là où la nouveauté arrive, c'est que Q 



Aero Vs Sonic: 
la guerre 
des mascottes 

Aero est suffisamment original 
pour devenir la mascotte 
officieuse de la Megadrive. 
Proposant un système de dépla- 
cement neuf et très maniable, 
plein de moyens de locomotion 
(vélo, saut à l'élastique, moto à 
réaction..,), il comporte aussi une 
panoplie d'actions qui lui permet 
de se renouveler fréquemment 
(détruire des plates-formes, 
trouver des clés, etc.). Les 
situations loufoques abondent. 
Ajoutez à cela une action 
trépidante, un fun constant et une 
bande-son qui tient la route, Aero 
reste à mon avis bien au-dessus de 
la mascotte officielle dont le mot 
d'ordre est « speed » mais l'action 
beaucoup moins fun et technique, 
Que ceux qui doutent encore 
jouent à Aero... ' 9^K 



Le canon permet d'atteindre 

des endroits très très hauts. 

Grimpez dedans et réglez la 

puissance de tir. 



Qvous pouvez, à n'importe quelle hau- 
teur de saut, effectuer une pirouette 
vers le haut ou vers le bas qui détrui- 
ra vos ennemis ou vous permettra 
d'atteindredes plates-formes. 

DE LA VARIÉTÉ 
\ Un autre élément caractérise ce jeu : 
la variété des situations. Au départ 
dans un cinque, Aero joue les hommes 



rrrrrrrrr'^rr^î"? 



Le coup de la balançoire, on s'y 

laisse prendre à chaque fois. 

Un vrai truc de cirque et en 

plus, là, ça marche ! 



canon s* voltige sur son trapèze. 
Plus tard, ii pilotera une moto sur > 
rail, essaiera une attraction hyper 
speed, et ira même jusqu'à se lancer 
dans le vide acaodrié à un élastique. 
Au total, vingt niveaux dans lesquels 
il faudra détruire des plates-formes, 
trouver des clés et passer dans des £ 



Touchez la borne pour éviter de reprendre au début du niveau, 
le jeu est déjà suffisamment costaud. 
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traction, vaut mieux avoir une bonne 
me d'hab, le contact du so! est mortel. 




AERO.ILESTTROPBAT! 
(MERCI, EL DIDOU) 

Aero ne se àéfiace pas excluy 
élément à pied. Très souvent»* 
F II en appelle à la haute 
I technologie et et pratique 
lie vélo (présicément le mono- 
lcycle) et le parachute, grimpe 
dans des canone, des motos I 
à réaction. . . Bref il s'amuse j 
comme un petit fou et ça fait 
bien plaisir à voir ! 



Q anneaux enflammés. Pour couronner 
le tout, les graphismes sont 
superbes et les couleurs bien choi- 
sies. Seules les musiques sont un 
ton en dessous : le processeur de la 
Megadrive ne fart pas de miracle. 
Aero est vraiment un jeu excellent, 
mais attention car il est plutôt dffi- 
cile. À réserver à ceux qui s'accro- 



chent coûte que coûte. Notez une 
petite différence par rapport à la ver- 
sion SN : le jeu est un peu plus lent. 



0i résumé 

Pas de doute, Aero 
compte vraiment 
parais les jeux de 
plate-forme les 
plus originaux, 
conçus ces 
derniers temps. Du 
travail de pro. 



StefleFEou. 



Une belle réussite et les couleurs sont 
utilisées à bon escient. 




bcrollings fluides, pas de ralentissements. 
Aero ressort ses mimiques de la mort. 



KgJjgiJ^g 



mains, j ai essaye une tois, en 

ben ça fait vraiment mal. 
Vraiment, il m'épate cet Aero. 
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Les bruitages sont assez soignes. Les 
musiques, entraînantes, collent à l'action. 



JOUABILITE 



La jouabilite est au top. Très instinctive, 
la prise en main est immédiate. 
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zaï cru voirun ros 
minet », vous pensez à 



sûr ! Fans de Titi 
réjouissez-vous, 

les comparses 
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Le soft apparaît au premier 
abord comme un jeu de 
plate-forme classique. On 
saute aux quatre coins de chaque 
niveau (en s'éclatant parfois la tête 
contre les murs) avec un seul et 
unique but : engloutir le canari. Mais 
l'ingénieux volatile a le don de se 
mettre hors de portée de vos griffes. 
Sylvestre va donc devoir user d'agilité 
et de malice, sauter sur toutes les 
plates-formes (et autres objets) qui 
pourront le soutenir et, si cela ne 
suffit pas, empiler les meubles pour 
se hisser jusqu'à ce satané piaf ! 
Bien évidemment, tandis que vous 
vaquez tranquilos à la capture de 
votre petit déjeuner, des brutes vien- Q 
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Arme-toi, 
le ciel t'aidera ! 

Tout au long de votre chasse 
au Titi, vous pourrez collecter 
différents objets qui vous 
permettront de franchir des 
obstacles ou de vous défendre de 
ceux qui se dressent contre vous, 
Ainsi, il est fort probable que vous 



« Non maie ché pas bientôt 

fini ? Allez debout chi t'es un 

chat ! Nom d'une souris ! Ah, 

tu fais moins le malin ! » 



Qnent vous assaisonner de baffes et 
de coups de balai. Peux issues se 
présentent à vous : leur échapper ou 
dégainer vos armes (voir encadré). 

HELLO, BREAKFAST ! 

Ce qui différencie Titi et Grosminet 
des autres jeux utilisant les persos 
de Warner, c'est sa parfaite fidélité 
aux épisodes du DA. On retrouve 




façon d'atteindre Titi. Douloureux maie efficace I 



rencontriez au détour d'un 
tableau une paire de gants de 
boxe, un marteau (pour latter tous 
vos adversaires exceptée la 
Mamie. Vous ne frapperiez pas 
une dame troisième âge quand 
même ? Qui a dit si ? Oh ! Iggy 
t'as pas honte ?), et aussi des 
parapluies, des super ressorts, des 
poissons ou des os (ces derniers 
vous permettant d'éloigner le 
bulldog et le chat). Tout l'arsenal 
que vous ramassez s'emmagasine 
sur un écran d'options dans lequel 
vous validez votre choix avec 
Start. Pratique, non ? 




même les décors et les scénarios de 
certains cartoons. On s'amuse à 
« dont ». Les graphismes et l'anima- 
tion sont tellement beaux que l'on a 
l'impression de regarder un véritable 
DA. Cest de la chasse au Titi, pure 
et dure ! Une seule chose m'embar- 
rasse, c'est que ce jeu est, ô rage, ô ' 




« Oh ! qu'il est beau le gro& 
nonos à son pépère, Allez, va 

chercher gros tas de muscles. 

Non mais, quel idiot ce chien ! » 
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Vous pouvez porter ou pousser des objets afin de sauter par- 
dessus les obstacles. Soyez malin et vous y arriverez. 



Q désespoir, beaucoup trop facile et 
surtout trop court ! il partait 
gagnant, mais à l'arrivée,.. Catas- 
trophe ! Avouez qu'un jeu si vite ter- 
miné, c'est difficile à avaler (ben oui, 
c'est cher tout ça). Très franche- 
ment j'ai adoré Titi et Grosminet de 
A à Z, la musique est démente, les 
persos criants de ressemblance avec 



Titi & Grosminet 
est sublime, 
mais il est trop 
facile, et donc 
bien trop vite 
terminé. 
Dommage, 

le cartoon et la réalisation béton ! ■■ .. 1....1,. 
Mais bon, on arrive trop vite au Z ! " ava " wules 

Pirv i les qualités 
flWfll, d'un hit. 

« zen veux encore, m'sieur Warner ! » 



TOONAMORT! 

C'e6t un vrai régal de maltrai- 
ter Sylvestre, de le balancer 
contre les murs, rien que pour 
voir son minois de grosminet 
s'écraboulller. L'humour est 
l'atout majeur de cette car- 
touche. Tous les persos sont 
dotés de mimiques à se rouler 
par terre. 




Aussi beau que dans le DA. Les persos et 
les décors sont totalement réussis. 



ANIMATION 



L'animation est d'une fluidité à toute 
épreuve. C'est un petit bijou. 
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Une bande-son fabuleuse qui nous plonge 
directement dans l'ambiance. 



JOUABILITE 



Sylvestre repond parfaitement aux 
commandes. Tout se fait sans difficultés. 

SEPTEMBRE 94 



70 



65 





50 






Meqsririve 







Pas de pot pour ce pauvre Taz, 
choisi par les Martiens pour 
figurer dans un misérable 
petit zoo de banlieue où personne ne 
vient jamais. Poté d'un vif esprit de 
contradiction, Taz n'a qu'une envie : 
se barrer. Plus facile à dire qu'à jouer. 
Le premier niveau vous familiarise 
avec vos pouvoirs de brute. La torna- 
de est l'attaque la plus destructrice, 
envoyant paître les monstres, les 
murs et même les options, si vous n'y 
faites pas gaffe. Tiens, parlons-en 
des options ! Il y en a deux sortes : 
les gentilles options et les vilaines 
options. Les gentilles vous redonnent 
vigueur et vitalité et les vilaines vous 
sautent au pif, ou plutôt au gosier, O 



Taz. le toon 
malchanceux 

Parmi tous les toons adaptés sur 
consoles, Taz n'a pas eu un 
parcours très heureux. Après une 
première apparition moyenne sur 
Megadrive et une véritable 
catastrophe sur Super Nintendo, le 
voici à nouveau embarqué dans 
une version Megadrive qui tient 
tout juste la route. Mais qu'est-il 
allé faire dans cette galère ? En 
faisant le tour des toons qui 
grouillent sur consoles, je crois 
bien que seuls les Tiny Toons 
(merci, Konami) et le dernier Titi 
et Grosminet (de Warner) ont tiré 
leur épingle du jeu. Cette version 
de Taz n'est certainement pas à la 
hauteur du dessin animé. Même 
s'il avale tout ce qui passe à sa 
portée, cela ne suffit pas pour res- 
tituer la personnalité excentrique 
de cet agressif simplet. Peut-être 
une prochaine fois, avec un jeu 
encore plus niais... 



Le premier boss « 

pour le boss du niveau 3, il 

faudra se servir des murs pour 

éviter les attaques. 



Q puisque c'est là que tout finit avec 
Taz. Quelques armes sont également 
à votre disposition. Ainsi, en vous 
gavant de pierres, vous pourrez les 
cracher sur les monstres. De la 
même manière, avaler de l'essence 
vous permettra de faire un super 
barbecue. Taz peut aussi rebondir sur 
les murs et rouler sur la tête, tou- 
jours en s'énervant comme un <bu. 



La roche est peu 
bêtes qui vous arrachent la 
tronche au moindre contact. 
Le slalom est indispensable. 



D'autres gadgets de ce genre se 
planquent plus loin dans le jeu, 
comme le champignon hélicoptère. 

TOUJOURS PLUS 

Taz est bourré d'idées et sait éviter 
les niveaux répétitifs. Mais il souffre à 
l'évidence d'une trop grande difficulté, Q 



En touchant la statue à votre effigie, vous pourrez crever 
d'inanition sans craindre d'avoir à refaire tout le niveau. 
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Taz a l'air aussi débile sur ce tuyau que sur n'importe quel autre 
élément du décor. Dans un sens, c'est rassurant. 



ESPÈCE DE GROS TAZ 

Qu'il ne bouge pas, se planque 
dans la terre, avale des explo- 
sifs ou qu'il rapetisse, Taz 
garde toujours au fond de l'œil 
cette niaiserie qui confine à 
une stupidité sans borne. 
Oui, Taz est comme tout le 
monde : il ne sait pas ce qu'il 
fait, ni pourquoi il est là, mais 
il faut qu'il bouffe, qu'il bouffe, 
qu'il bouffe ... 



Q qu'aggravent encore des lacunes 
dans le maniement ou personnage. 
Par exemple, si vous touchez un pic, 
Taz se jette en arrière et, quelquefois, 
dans un autre piège. D'autres fois 
encore, en prenant le temps, pour- 
tant légitime, de manger une option, 
Taz se fait aussitôt rattraper par 
une attaque mortelle. Le genre de 



détail qui achève rapidement un 
joueur. Taz est un jeu sympa qui 
pèche par un excès de difficulté. 

StefleFlou, 

hello, breakffffast 



Qi résumé 

Taz, malgré de 
bonnes idées, 
reste un peu 
frustrant à cause 
de sa trop grande 
difficulté. 
La jouabil té r 
moyenne, ne 
sauve pas la mise. 



5prftes sympa, boss impressionnants et 
décors très... très martiens, quoi ! 



De petites lacunes. Le scrolling n'est pas 
d'une fluidité exemplaire, mais on a vu pire. 



Ces sales petits Martiens 

vous shootent au laser bleu 

et, croyez-moi, ça ne fait 

jamais de bien. 
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Les mouvements brusques de Taz rendent 
le contrôle imprécis et délicat. 
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Les jeux de plate-forme 
reprennent à peu près tous 
le même scénario, et Havoc 
nechappe pas à cette règle. Vous 
devez traverser de multiples zones 
comme un bateau pirate.un monde 
sous marin, de lave ou encore une 
montagne enneigée. Ce long périple 
vous amènera à délivrer une princes- 
se kidnappée par l'affreux de service 
et à découvrir, par la même occasion, 
un fabuleux trésor. Tâche d'autant 
plus rude que vous ne disposez que 
de vos pieds pour écraser vos oppo- 
sants. Heureusement, en récupérant 
certains bonus, vous pouvez augmen- 
ter certaines de vos capacités. Les 
bottes par exemple,vous permettent 
de sauter plus haut, et si vous récu- 
pérez cent joyaux vous aurez droit à 
une vie supplémentaire. V 



Un des multiples écran© qui vous narrent le commencen 
des aventures rocambolesques du Captain Havoc. 





Du clone, du 
clone, oui mais 
pas que Sonic 

D'accord, d'aucuns diront que 
Havoc s'apparente un peu trop à 
Sonic : même principe de vitesse, 
mêmes bonus qui augmentent 
les capacités de Havoc (les bottes 
par exemple). 

Mais ne chipotons pas, car, malgré 
ces quelques similitudes, Havoc 
apporte des touches personnelles 
indéniables comme des musiques 
démentes et un humour 
permanent, rendu parfaitement 
grâce notamment aux graphismes 
tout en couleurs pastel. 
Le résultat apparaît saisissant et 
séduit immédiatement. Une 
incertitude demeure cependant : 
Havoc est-il un hamster ou un 
oiseau ? Renseignements pris 
auprès de Codemasters, il s'agirait 
d'un chat (pas évident, m'enfin 
s'ils le disent,,,). 



Hooopss ! je me sens très 

léger tout d'un coup. . . 

Alors, pourquoi pas vous ? 

Merci, éltm Fat !» 



q II est certain qu'après une telle des- 
cription, Havoc doit vous paraître 
relativement classique. Il faut 
l'avouer, c'est le cas. Mais les concep- 
teurs ont su, pour palier un manque 
certain d'originalité dans le scénario, 
intégrer des ingrédients qui font 
prendre la sauce. Ainsi les effets 
spéciaux de certains niveaux, comme 
par exemple celui du Feu où des 




flammes ondulent en fond, démontre 
le soin porté à la réalisation du jeu. 

SOUS LE CLASSICISME, 
L'HUMOUR 

L'humour est présent en permanence, 
et dès la présentation, une option 
vous permet d'admirer tout unÇ 




Havoc dirige son orchestre. 

Devant ce maestro, vous ne 

devez faire qu'une chose : 

vous taire et écouter. 
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Q orchestre d'animaux musiciens aux 
mimiques carrément tordantes. Une 
ouverture d'autant plus à propos que 
les musiques sont extrêmement 
belles et variées du début jusqu'à la 
fin du jeu. 

Classique mais bourré de petites 
allusions à l'univers du cartoon, 
Havoc a de quoi vous séduire, sur- 



tout si vous êtes déjà venu à bout de 
toutes les aventures de Sonic. 



0t résumé 

Parmi tous les 
clones de Sonic, 
Havoc 

est certainement 
celui qui possède 
le plus 
d'arguments 
propres à vous 
divertir. 



aimera't aussi avoir son cadeau ! 



Les graphismes sont drôles, fins et précis. 
Que voulez-vous demander de plus ? 



L HUMOUR FRAPPE 
TOUJOURS DEUX FOIS 

L'humour est un classique des 
jeux Codemaster, et Havoc 
n'échappe pas à la tradition. 

Mattez les postunes que 

prend Havoc lorsqu'il meurt ou 

encore la dégaine des Boss, et 

vous comprendrez l'influence 

cartoon de6 concepteurs. 




Fluide, et certains effets (le décor du 
niveau 3 notamment) sont vraiment réussis. 



Des musiques tout bonnement géniales. 
Où est mon magnéto ? 



Bizarre, bizarre. .. Au début, on arrive enco- 
re à s'y faire, mais après... 
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Pardonnez-moi, mon Père, 
d'avoir péché. 
—Je vous écoute, mon fils. 
— Voilà, mon père, j'ai joué à un jeu 
dolent Oh, je sais que c'est fort mai, 
mais c'est Iggy qui m'a forcé. Moi, je 
n'y tenais pas vraiment, mais vous 
savez comment il est. Quoiqu'il en 
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soit, me voilà, après quelques heures 
de jeu, relativement conquis par 
cette simulation de boxe. Mais je 
tenais à vous faire remarquer pour 
ma défense que les gens de chez 
Digital Pictures ont tout fait pour 
nous pervertir. Le jeu est basé sur 
des séquences vidéo en noir et blanc O 




JE SUIS DEUXIEME! 

FVéparez-vous à ces images de 

défaite. Ce sont certainement 

les seules que vous pourrez 

admirer durant les premiers 

matchs. 






• i 
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Mais qu'est-ce qu'il pr 


épare, là ? Oh, je sens que je vais finir par me 
e grosse praline, fl est où, l'abbé ? 



Oqui collent parfaitement à l'atmo- 
sphère morte et musclée dur match 
de boxe. Ils n'ont d'ailleurs pas lésiné 
sur les moyens, suisque c'est ton 
5tein (chorégraphe des combats de 
Raging Bull) qui a réalisé la mise en 
scène. Cest un véritable film de boxe. 

— Est-ce bien tout, mon fils ? 

— Non, parce qu'une fois sur le ring 
(c'est une toute petite lucarne qui 
représente votre champ de vision ), 
j'ai attendu fébrilement que le com- 
bat commence. Mais rassurez-vous, 
mon père, j'ai plus souvent tendu la 
joue que je n'ai frappé. La prise en* 
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ET CRAC! 
UN BOURRE-PIF! 

J'en avais marre que ce morveux 
d'Honey Boy me mette la raclée, 

alors j'ai appelé WoKen... il l'a 
cogné et boum, Ta mis KO. Faut 

pas le titiller, l'ami des loups. 





Omain est si difficile que l'on passe 
plus de temps au tapis que sur ses 
jambes. Et c'est ça qui me laisse per- 
plexe. On ne peut pas dire qu'il soit 
totalement injouable, mais les possi- 
bilités d'actions semblent très res- 
treintes. On ne peut frapper qu'à des 
moments précis et, du coup, cela 
devient assez aléatoire. Mais quel 
plaisir lorsque l'on fart mouche ! 
— Allons, mon fils, calmez -tous, et 
récitez-moi trois « Je vous salue 
Marie de Ptovatee ». 



ElDik 




TROP TARD POUR 
RECULER 

Vous entrez dans le ring 
assailli par les journalistes et 

les fans en délire. Dans 

quelques minutes, le gong va 

retentir... 



Encore un jeu 
méga-raté 
l'avis de Stef 

Prize Fighter n'est pas un jeu ; 
c'est une tentative de jeu. Comme 
toujours, il y a un film d'intro pour 
vous plonger dans l'ambiance. 
Mais là où l'on rigole, c'est quand 
on découvre l'écran de jeu, format 
timbre poste. En gros, ça 
ressemble à Punch Out en moins 
jouable, Lorsque vous touchez 
l'adversaire, le plan change et une 



séquence digitalisée interrompt 
l'action. Gênant. Les 
« films interactifs » dans le genre 
de Night Trap étaient déjà peu 
convaincants,mais quand le Mega 
CD s'essaye au « jeu interactif », 
c'est le massacre. Faute de 
proposer un jeu classique potable, 
les programmeurs auraient pu 
nous concocter de original, parce 
que là,... même les petits 
graphismes autour de l'écran de - 
ha ha! -jeu sont minables. 
Encore un ratage CD. Arrêtez, les 
gars : ma poubelle est pleine ! 



Mega CD 

PRIIE 
FIGHTER 




DIFFICILE 
MOYENNE 
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0t résumé 



e vous salue, Marie de Plouvelec... » 



sublimes images 
vidéo et un 
scénario béton, 
Prize Fighter 
n'est, hélas, pas 
suffisamment 
jouable pour 
plaire à tout le 
monde. 



GRAPHISME 



Très beau. Le noir et blanc est particulière- W"7 \_J '■* 
ment bien adapté à [ambiance. 



ANIMATION 



Pas de problème pour l'animation : c'est de \ -7 [^J'Û 
l'image vidéo. 
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Les dialogues et les cris de la foule sont 
particulièrement réalistes. 



JOUABILITE 



Sans l'aide de l'ordinateur, il est quasiment V 'J \J\ 
impossible déjouer. 
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Wolfenstein est le 



M intérêt sur la 



.' L jL. 



présent, n était pas 

vraiment datée, 



Jaguar 




Le flingue au poing, vous débu- 
tez la première mission de 
WoffensMn. Le but du jeu est 
simple : pendant la seconde guerre 
mondiale, vous entrez dans la peau 
d'un espion américain gentil, musclé, 
californien, st vous devez latter du 
nazi à tout va. Petite anecdote à ce 



sujet : certains débiles profonds ont 
cru (ou voulu faire croire), au vu des 
croix gammées et des portraits 
d'Hitler appliqués sur les murs, que le 
jeu était pronazi et malsain ; il doit 
l'être en effet au moins autant que le 
dernier Indiana Jones (dans lequel 
Indy tombe nez à nez avec Hitler). O 



DE QUOI FAIRE 

La carte est très pratique car 

on se paume très facilement 

dans ces dédales. Le débrie- 

fing de fin de niveau vous situe 

sur vos découvertes. 




Les nouvelles consoles 




Encore un gros fou à vos trousses, c'est vraiment pas de pot. 
Il est beaucoup mieux armé que vous. 



O Bref... Le but du jeu consiste à trou- 
ver la sortie des niveaux ou le Boss si 
vous terminez une mission. Chaque 
niveau est un labyrinthe plus ou 
moins complexe selon la mission que 
vous effectuez. 

AMBIANCE BÉTON 

Wolfenstein ne se contente pas 
d'être un simple jeu de piste. Tout 
repose sur l'ambiance dégagée. Les 
musiques savent être stressantes 
sans jamais devenir énervantes. 
L'intérêt du jeu est renouvelé par la 
présence de très nombreux passages Ç 
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Jaguar 

WOLFENSTEIN 



COTE RECHERCHE 

La clé jaune ouvre le© serrures 
...jaunes et les clés bleues les 

serrures ... t\uo\, on vous l'a 
déjà faites celle la ? Gaffe tout 

de même, les clés sont bien 
gardées. 



S 


■ 1 
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Q secrets ainsi que par ia possibilité 
d'accès à différents niveaux de diffi- 
culté. Nu! doute que, après quelques 
parties, vous ouvrirez ies portes de 
chez vous avec davantage de pruden- 
ce. Seuls défauts à signaler : le jeu ne 
tire pas profit des capacités de la 
machine et les bruitages sont exac- 
tement les mêmes que sur la version 
Super Nintendo. Mais de qui se 
moque t'on ? En tous cas, moi, 
j'attends Doom avant de me décider 
à acheter une Jaguar. 

Stef le Flou, 

attend Doom avec impatience 



L'ARMEMENT 

Six armes différentes allant du 
couteau de boucher au lance- 
flammes. De c^uoi faire de bons 
barbecues. Amateur de 
viandes fraîches, à vos four- 
chettes (slluuurp). 



Wolfenstein... 
la nouvelle ère 

Wolfenstein fut créé par ID 
Software il y a plus d'un an sur PC, 
Il mettait une grosse claque 
technique à beaucoup de jeux par 
le réalisme et la rapidité de son 
animation en 3D. Plus fort, les 
textures (graphismes couvrant les 
murs en 3D) étaient belles et 
variées. Wolfenstein représentait 
le premier vrai jeu d'action sur PC. 
Depuis, Doom (de la même 
équipe) est apparu, reléguant 




0i résumé 

Wolfenstein 3D 
est un précurseur, 
un des meilleurs 
jeux d'action en 
3D sur consoles- 
mais bientôt, 
l'adaptation de 
Doom sur Jaguar 
devrait lui donner 
un coup de vieux. 



Wolfenstein au rang des ancêtres, 
à tous les niveaux : graphismes, 
action, réalisme et profondeur de 
jeu, Wolfenstein a mis du temps à 
débarquer, mais les consoles 
traditionnelles 16 bits ne 
pouvaient se permettre d'adapter 
ce jeu sans tomber dans le 
grotesque, La jaguar nous prouve 
qu'elle peut s'en tirer sans 
problème, mais attendons Doom, 
qui devrait arriver d'ici la fin de 
l'année sur la console d'Atari : 
pour cette machine, ce sera 
l'épreuve de vérité. 
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Les textures sont belles mais se ressem- 
blent beaucoup. Il n'y a ni sol ni plafond. 



La 3D est d une fluidité exemplaire mais il 
n'y a pas tant d'éléments à animer. 



Les ziques ne sont pas mal mais restent 
en-dessous de ce que l'on peut attendre. 



Certaines actions restent peu pratiques 2 
effectuer avec le (hum !) paddle. 
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fiante Gear 




Vous ne le savez peut-être 
pas encore (shame on you 
mais Codemasters nous a 
pondu il y a quelques mois une super- 
be cartouche de tennis qui a ravi ta 
quasi totalité de la rédac. Alors, 
lorsque l'on nous annonce une version 
Game Gear, on se réjouit et on 
s'inquiète tout à la fois. Peut-on, 
sans se moquer des acheteurs, réali- 
ser une version de qualfté sur ia 
table de chez 5ega ? La réponse 
vient de tomber, et c'est oui ! Ce soft 
est tout simplement génial. 
Trois modes de jeu s'offrent à vous : 
le tournoi, le simple match et le Worid 
tour — dans ce dernier, la sauvegar- 
de est assurée par un système deO 



Une cartouche 
pour deux 

Pete Sampras Tennis révolutionne 
le mode deux joueurs de la 
portable de Sega, Il vous permet 
en effet de jouer avec l'un de vos 
comparses en utilisant une seule 
Game Gear et un seul jeu ! Mais 
non , Garcimore n'est pas dans le 
coup ; ce sont les petits gars de 
chez Codemasters qui nous ont 
concocté un adaptateur aussi 
simple qu'astucieux. Il vous 
permettra de relier un paddle à 
votre Gear to Gear. D'où économie 
de place et d'argent. Il faudra bien 
sûr vous arranger avec votre 
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Les tennismen (c\u\ ont des 

têtes de programmeurs !) 

sont, sur le terrain, à peu près 

tous identiques, 



q passwords. Seul ou à deux, en simple 
ou en double, vous allez pouvoir jouer 
sur tous les terrains du monde. 
Certains vous diront, après un som- 
maire examen, qu'ils trouvent fête 
Sampras un tantinet bourrin. Mors, il 
est vrai que l'on ne dispose que de 
deux boutons, un pour frapper en 
coup droit et un pour lobber ou plon- 
ger, mais ce n'est pas plus mal pour 



CHOOSE THE TYPE OF 
CfihE TO PLAY 



Quelle que soit la nature du terrain (terre battue, quick ou gazon ] 
la réaction de la balle reste la même. Dommage ! 



adversaire pour trouver la bonne 
position de l'écran, afin que tout le 
monde voit bien. J'ai testé pour 
vous et ça s'avère tout à fait 
jouable. Et même si vous êtes tout 
seul (pauvre petit chéri), vous 
pourrez toujours jouer avec le 
paddle. Alors tous en choeur: 
« Merci Codemasters. » 



Comme dans tout bon jeu de 

tennis o^ui se respecte, on peut 

s'éclater (ou se faire éclater ) 

en simple ou en double. 



la prise en main. D'autant que sous 
cette simplicité apparente se cache 
une simulation de tennis haut de 
gamme où tous les types de jeu sont 
possibles. Il ne suffit pas de renvoyer 
stupidement la balle (comme c'est 
malheureusement le cas trop sou- 
vent) : vous pouvez la diriger là où bon 
vous semble, et ainsi mettre en pra- £ 



3Q0 



Il a un beau sourire, le Petounet ! 

Et il peut, vu les pépettes qu'il 

va toucher pour avoir mis son 

nom sur la boîte. 
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Q tique vos ruses de Sioux copiées sur 
les plus grands. Les joueurs bougent 
rapidement et peuvent donc se pla- 
cer sur toutes les balles. Les 
matchs durent longtemps et don- 
nent lieu à de sublimes échanges. 
Jouable, riche et superbement réali- 
sé (c'en est même incroyable sur une 
portable I), ce jeu me rend fou. 



Comme quoi tennis et Game Gear 
peuvent bien finir par jouer en double. 

ElDik 



garni Bear 

PETESAMPRAS 
TENNIS 
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QUASI INFINIE 
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gn résumé 

un jeu qui 
surprendra et 
ravira sans 
conteste les fans 
de tennis et de 
jeux vidéo. 
Un hit assuré pour 
la Game Gear. 
Bravo, les gars! 



encore tout émoustillé. 



INSTANT REPLAY 
ISACTIVED 

L'Instant Replay est une 
option très intéressante, a 
fortiori dans une simulation*' 
sportive. Elle vous permet de 
revoir un bel échange ou tout 
simplement de constater la 
validité de la balle. Très pra- 
tique lorsque vous affrontez 
un mauvais joueur ! 



Graphismes corrects mis à part la 
ressemblance entre les joueurs. 



ANIMATION 



Fas mal. Le perso exécute ses mouvements V^ ijJJ 
avec grâce et souplesse . 



Deux hommes, un terrain et 

une balle ; pas de doute, c'est 

du tennis. Tu vois ce que c'est 

l'observation, fiston. . . 
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Ce n'est pas parce que nous 
ne portons pas de grosses 
moustaches et Je casques à 
cornes que nous ne pouvons plus 
nous adonne^ à ces plaisirs anciens. 
En ces noires années de guerre, 
toute la Gaule est tombée sous la 
domination de l'Empire romain. Seul, 
quelque part en Bretagne, un petit 
village d'irréductibles Gaulois résiste 
encore à l'envahisseur. Ceci grâce à 
une potion magique et au plus valeu- 
reux et au pius malin des guerriers 
du village qui se nomme Astérix. 
Enfin, il n'est pas seul, mais toujours 
accompagné d'un épais et méritant 
comparse, dont la force surhumaine 
lui sera d'une grande aide lors deQ 



Fbur se redonner de l'énergie, rien de tel 

qu'un bon rôti de sanglier ! 



Dans nombre de tableaux, 

vous devrez trouver des clés. 

N'oubliez pas de fouiller dans 

tous les recoins. 



Même au fin fond des océans, 

Ie6 Romains érigent des 

statues à la gloire de leur 

empereur César. 




Vous 

ger une colonne ou de casser 
un mur ? Faites donc appel à 
la force légendaire d'Ûbélix. 



Qcertains passages difficiles. C'est 
bien connu : l'union fait la force I 

QUE JE TRÉPASSE SI JE FAIBLIS! 
Tout au long de votre parcours, vous 
trouverez des petites potions. Cha- 
cune offre les pouvoirs que vous utili- 
serez au moment où vous en aurez 
besoin mais en petite quantité. Ainsi, 
vous pourrez voler, vous camoufler 




Ce petit cœur rouge vous 

offre une vie supplémentaire. 

Il apparaîtra chaque fois que 

vous perdez. 



dans des branchages, lancer des 
petits nuages, qui font office de 
marches pour accéder à des plates- 
formes élevées, ou encore jeter des 
projectiles sur vos ennemis, four voue 
débarrasser de ces derniers, il vous 
est également possible de leur balan- 
cer tout simplement un bon coup de Q 
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Le barde est le premier boss. 

Il vous faudra éviter les notes 

de musique qu'il laisse tomber 

tout en lui tirant dessus. 
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ILS SONT FOUS... 

Les soldats romains sont 

prêts à toutes les bassesses ! 

Les traîtres se planquent 

sous leurs casques ou vous 

envoient des hippocampes. 
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O poing dans la figure. Certains 
tableaux sont ardus et les gra- 
phismes de toute beauté, ornés de 
couleurs somptueuses. L'animation 
des persos bénéficie d'une très bonne 
finition et l'intérêt de jeu ne faiblit 
jamais. La jouabilité est parfaite, le 
héros répondant au millième de 
seconde, ses mouvements sont vifs 



et précis. Décidément, je ne trouve 
aucun défaut! cette cartouche, hor- 
mis un léger manque d'originalité. 



adore les petits moustachus. 
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0i résumé 

Un joli jeu de 

plate-forme, doté 
d'une excellente 

bourré d'astuces... 
et d'espiègleries, 
c'est ça, la vie 
d'Astérix! 



Des couleurs magnifiques. Certains 
tableaux fleurent bon le « peace and love ». 



LES AIDES 

Grâce à de petites potions, 

Astérix acquiert des pouvoirs 

très utiles pour se camoufler, 

voler, lancer des nuages ou 

encore jeter des projectiles. 



LTteS 



Power Flower ou quand Astérix 

se souvient de ses années 

Woodstock. Psychédélique, 

n'est-il pas ? 
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Les ennemis sont nombreux et bien ani- 
més. Idem pour les personnages principaux. 



SON 



Des musiques bien rythmées et sympa- 
thiques. Des bruitages un peu répétitifs. 






La perfection. Jamais on ne manque de 
précision ou de rapidité. 
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Quoi de neuf pour ce des- 
cendant direct du plus 
célèbre des jeux vidéo ? 
unnovation principale réside dans 
apparition de couleurs différentes à 
l'intérieur de chaque figure. Pour faire 
disparaître une ligne, il suffit d'aligner 
au minimum trois petits carrés de 



même teinte. Il n'est donc plus indis- 
pensable d'emboîter les pièces, mais 
vous aurez tout de même intérêt à le 
faire, ne serait-ce que pour éviter que 
l'empilement n'atteigne le plafond. 
Cette fois, le jeu est divisé en rounds 
au cours desquels vous devrez faire 
disparaître un certain nombre deO 
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DUEL AUX BRIQUES 

Le mode deux joueurs se dis- 
pute en trois manches 
gagnantes, et une animation 
récompense le vainqueur ! 
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Cette suite 
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hauteur du mythe ? 

À mon avis, non. 
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ROUND 

NEXT 

PRESS 
DOU'N 






REST 
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En mode Puzzle, vous faites tomber les briques quand vous 
voulez. Ça soulage ! 



O petits blocs ronds de couleur, dispo- 
sés sur l'écran dès le début. Selon le 
niveau de difficulté, l'écran est encom- 
bré, au départ, d'un nombre variable de 
blocs « parasites » qui font rien qu'à 
vous empêcher d'atteindre les blocs 
ronds. Vous devrez donc vous empres- 
ser de les éliminer. Lorsque vous jouez 
à deux, contre un adversaire humain 
(avec un cable reliant les deux Game- 
boy) ou contre l'ordinateur, chaque 
coup réussi abaisse d'un cran la hau- 
teur du plafond de l'adversaire... Et 
évidemment, comme dit Michael Jor- 
dan, plus c'est bas et plus c'est dur! * 
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ATTENTION 
AU PLAFOND! 

Depuis Dr Robotnik, les clones 
de Tetris jouent à fond la carte 

de l'interactivité... Ici, le pla- 
fond s'abaisse en fonction des 
coups réussie par l'adversaire. 
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O Quant au mode Puzzle, il propose de 
véritables casse-tête composés de 
briques déjà disposées à l'écran 
lorsque vous démarrez. 
Tetris devait avant tout son succès à 
son extraordinaire simplicité, et ce 
n'est pas en compliquant les choses 
qu'on créera un jeu aussi novateur que 
l'illustre ancêtre le fut en son temps. 
Bien sûr, Tetris 2 est un jeu de 
réflexion très réussi et bourré 
d'options sympa, mais je préfère 
quand même le premier! 



Le jeu propose une foule d'options fort appréciables : 
musiques, niveaux, vitesse, etc. 



tetrisomique rétrograde. 
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SALAUDS 
D'OBSTACLES! 

Chaque niveau contient des 
briques à faire disparaître afin 

de dégager l'accès aux blocs 
ronds. Plus le niveau est élevé 
et plus l'écran est encombré ! 



Expérience 
scientifique 

Pour prouver que les jeux les plus 
simples sont souvent les meilleurs 
- puisqu'ils plaisent à tout le 
monde -.procédons a une 
expérience. Prenons un chimpanzé 
que nous appellerons A, votre 
petite soeur de deux ans que vous 
nommerez comme vous voulez, et 
une chanteuse dotée d'un cerveau 
inversement proportionnel à la 
taille de ses nénés que nous 
baptiserons Lova M afin de 



respecter son anonymat. Donnons 
maintenant les jeux Tetris et 
Tetris 2 à nos trois sujets... 
Qu'observons-nous ? Après avoir 
essayé les deux logiciels, nos trois 
sujets ne jouent plus qu'à Tetris 
premier du nom, et ce n'est pas le 
chimpanzé qui fait le plus mauvais 
score. Voilà qui prouve à 
l'évidence que la question 
« Pourquoi faire simple quand on 
peut faire compliqué ?» n'est pas 
totalement stupide, et que les 
concepteurs de Tetris 2 auraient 
peut-être dû se la poser. 
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0i résumé 

Un excellent jeu 
de réflexion, 
qui n'a toutefois 
rien de 

révolutionnaire. 
Les puristes 
regretteront 
sans doute 
la simplicité 
du vrai Tetris. 



Peut-être pas très joli mais au moins 
lisible. Et c'est le principal' 



ANIMATION 



La chute des briques est fluide et il y a 
des animations intermédiaires. 



Les musiques a choisir sont plutôt sympa, V fj fj ai 
surtout la Bossa ! 



Tetris était d'une simplicité biblique. 
Tetris 2 l'est moins mais reste jouable. 
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• — nombre de loueurs 



sauvegarde 
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Le jeu est identique à la version MD.avec un peu moins de tableaux, beau- 
coup plus de fluidité dans l'animation et une meilleure jouabilité. Votre per- 
sonnage doit sauver les occupants d'un paquebot qui prend l'eau. Chaque 
pièce à visiter est un nouveau tableau de jeu et les actions pour mener vos 
protégés jusqu'à ia sortie sont variées. Il faut agir promptement, éliminer 
les obstacles à l'aide de bombes, installer des plates-formes pour créer une 
issue, etc. Les passagers ne posent pas trop de probème : ils vous suivent 
bêtement, Un bon petit jeu de réflexion pour bGameGear. ^M^ fg|g 
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Vêtait grotesque en dessin animé, enjeu vidéo, c'est apocalyptique! Les 
développeurs de Bandât prendraient-ils les les fans de ce D.A. pour des 
demeurés ? Il y a de beauxgraphismes, certes, mais le jeu est aussi cap- 
tivant que les résultatsduconcours de bridge de Pouilry-sur- Yvette. Cest 
platement insipide, répétitif et, en plus, hyper lent ! La totale, quoi ! Par pi- 
tié, même si vous ne ratez aucun épisode de Sailormoon, ne vous laissez 
pas tenter : le jeu est tellement mauvais qu'il vous dégoûterait même du 
dessin animé, Si m vous l'offre, portez plainte. El DidOli 
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5.5. Lucifer - Man Overboard ! est un jeu de réflexion tendance Lernmings. 
Vous êtes à bord du paquebotqui cou leà pic, Titanic pour lesintimes, et par- 
courez ia soute à la recherche de survivants. Chaque pièce est un tableau 
de jeu. L'écran de présentation vous indique votre point de départ, l'endroit 
où se trouvent ces zozos et, surtout, où se sfcuent les sorties. Le but est 
d'amenertout ce joli mon- | v &" 3t£î£ ' 5^ù 



de à l'extérieur. La difficul- 
té, c'est que les personnes 
à sauver sont encore plus 
bêtes que des Lernmings.., 
A savoir qu'ils ne peuvent 
rien faire pareux-mêmes et 
n'hésitent pasàgriller dans 
un incendie, tomber dans un trou, se noyer dans de feu, etc., si vous n'avez 
pas ouvert \a voie salvatrice. Il faut donc décrocher des bouées, actionner 
des tapis rouants, installer des plates-formes, colmater des fuites de gaz. 
Et tout cela en un temps record, car le niveau d'eau monte rapidement. Pour 
corser un peu la difficulté, certains mots de passe ne vous sont donnés que 

tous les quatre tableaux. 
Lejeuestlong.au moins 
deux cents tableaux, \a dif- 
ficulté croissante, les gra- 
phismes etamusk|ue sont 
sympa. La jouabilité en re- 
vanchen'exce!lepas:vctre 
personnage ne peut pas 
sauterquandilestsurune 
échelle (c'est agaçant), et si vous ratez votre sauvetage, il faut attendre 
que tous les occupants soient perdus avant de recommencer le tableau. 
Une option d'annulation aurait été la bienvenue. Malgré ces quelques dé- 
fauts, \a prise de tête est agréable. ^||jj jj^flcflg 
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La longue séquence vidéo d'intro est consti- 
tuée d'extraits d'actions très spectaculaires. 
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Bon, (X la coupe du monde est terminée, mais les éditeurs nous achè- 
vent avec des versions CD de leurjeux defoot récemment sortis. Ainsi, on 
retrouve dans ce WC 94, l'équivalent des tactiques spéciales de la version 
5uper Nintendo. Cette nouvelle mouture apporte quand même quelques 
plus, anecdotiques mais intéressants. Un petit jeu ûuizz pour un ou deux 
joueurs apparaît. Exclusivement réservé aux inconditionnels, il consistes 
répondre rapidement à des questions sur le foot pour avancer des joueurs- 
pions. Le reste du CD est rempli de «films » sans intérêt. MilOUSê 



rès avoir littéralement conquis les différentes consoles 16 bits, Fifa 
Soccer investit maintenant le Mega CD. Comme à son habitude, Electro- 
nic Arts se contente de convertir au pixel près la version Megadrive, en agré- 
mentant la version CD de plusieurs séquences vidéo, qui, contrairement à 
celles de NHL Hockey, ne sont pas vraiment convaincantes. Au niveau du 
jeu, on retrouve les mêmes sensations sur ce terrain en 3D isométrique 
avec des clameursdupublicdequalftéCD.biensûr.Bnefunachat conseillé, 
sauf si vous disposez déjà de Fia sur cartouche. 
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Manquait plus que la version Game Boy à l'appel pour le World Cup 94 
tant contreversé, détesté par les « pro-fifateux » et adulé par les « pro- 
kickoffiens ». Cette version risque fort de mettre tout le monde d'accord, 
elle est en effet plutôt ... comment dire sans choquer personne ... nulle 
(voilà, c'est le mot !). Toutes les options sont présentes mais le fun a pris 
ses vacances et l'absence d'un mode Game Link se fart cruellement sen- 
tir. Un jeu de sport auquel on ne peut pas jouer à plusieurs, ça n'est pas 
très drôle, y'a pas à dire. 5eu!e la réalisation se tient. Cjy£ |g p|jjy 
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Pour se venger de l'arrivée d'Itchy & Scratchy, Tom & Jerry font leur re- 
tour sur la portable Nintendo, Ce nouvel épisode n'est, hélas, pas trans- 
cendant. Aucune nouveauté par rapport au premier : vous parcourez des 
niveauxdegaucheàdroite. Au programmées bonusàramasser qui vous 
donnent des points en fin de niveau ... Certes, les décors sont variés mais 
l'action manque sévèrementde punch. Seul intérêt : desgraphismes tra- 
vaillés et assez jolis (ce qui explique la note). Vous conviendrez que cela 
farttoutde même un peu léger Csliflér^ 
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totabrrertcorMticant Sprte^lwriel^fusaanadsaJu^sdcfitiaTibe 
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le méritede ne passatir (Imagede rinsprateurde Blanka M3tt 16 POU 
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Identique à la version Game Boy, ce jeu de baston dans lequel vous pou- 
vez jouer les frères Lee ou les crapauds Toads, garde toute sa diversité. 
On retrouve ainsi les scènes de plate-forme, la scène en jet-ski, et le shoot 
themup. Malheureusement, la qualité desgraphismes surSuper Ninten- 
do n'est pas tellement supérieure à celle de la GF3. Il n'y a que les couleurs 
en plus. Et surtout, cette version est rendue plus difficile encore par une 
jouabilité cette-fois-ci carrément imprécise (on se fait souvent buter sans 
pouvoir réagir). Mais bon, ce jeu reste quand même correct. Aj|jy 



Ba ii Zst; pmpose d'apporte r l esiyle de Vlri-uarigh^rb(ar il inaUuf i sbp(ic- 
taculaires en 3D) sur Megadrive. Hufcguerriers s'y affrontent dans un sty- 
le assez drôle. L'effort est louable, la 3D réussie, mais les coups manquent 
franchement de précision et il y atrop peu d'attaques différentes. Les mu- 
siques délirantes deviennent vite lassantes même si elles collent bien au 
côté comique des combats. L'idée de créer de nouveaux genres de jeux de 
combat est bonne, mais là encore on est très loin d'égaler le seigneur et 
maître que je ne citerais pas. ]$<N 
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Pas moyen détre tranquille avec ces crétins de Lemmings ! Heureusement, 
cette nouvelle fournée vous met aux prises avec des Lemmings un peu plus ré- 
storrtequebrearcétres.Cettefois,unecinquarfainedactassctitàvr^ 
disait». Oiacune des doicetritosquevousafedeidr 
tée à son environnement. Les musiques déménagent vraiment et collent par 
faitement à l'ambiance de chaque tribu. Cest un régal de voir ces bestioles 
s'agiter dans tous les sens à fécran... Le jeu, un peu moins stratégique que le 
premierépisode.estnettementplusfun! UM Bifl MSfC 
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Bal! Z bénéficie d'effets de caméra plutôt 
sympatiques. 
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Dans ce jeu de baston à la Final Fight, vous incarnez Spùierman ou Venom 
pour combattre Carnage et autres super vilains de comics. Ce jeu dispose 
de quelques atouts : l'action est rapide et vos personnages bénéficient 
d'une palette de coups variée (ils peuvent utiliser leurs fils d'araignée pour 
capturer les ennemis). On trouve même des scènes originales, comme par 
exemple l'escalade d'immeubles newyorkais. Hélas, la réalisation est moyen- 
ne, et les ennemis disposent, eux, de peu de coups pur se défendre, d'où 
des combats inintéressants, et une action répétitive. PUITU 
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Electronic Arts est capable du meilleur comme du pire. Champion de la si- 
mulation sportive, cet éditeur s^ne un joli plantage avec Andretti ! 
Après avoir sélectionné une des trois voitures, correspondant chacuneà un 
style de course (sprint, stock car et indy), vous choisissez votre circu t. Une 
fois dans le feu de l'action, c'est. . . le cauchemar. La conduite est molle, les 
circuits ne demandent pas une once de technique, les décors sont inexis- 
tants et enfin, la gestion des chocs est nulle. Bref, Andretti c'est du mau- 
vais Super Monaco GP I! etde TexécrableMitua Racing ! ElWOOd 



NES 





CAME BOY 



■ i.iii.m 



VIRCIN 

\TEFOR / 

1 

NON 

NON 



Virgin, profitant du succès du Livre de la jungle sur les consoles 16 bits, 
décide d'en réaliser une conversion Nés. Jusque là, rien d'anormal. Mais 
on s'aperçoit bien vite que ce jeu de plate-forme est loin d'être jouable. 
Cestà se demander si Virgin n'entend pas user de ce nom prestigieux pour 
sefairedu blé sans trop sefouler.Cest pas joli, joli! Ne soyons quand mê- 
me pas de mauvaise foi. Les graphismes sont assez réussis. L'histoire et 
Tordre des nasaux sont exactement les mêmes que sur les grandes consoles. 
Mais bon, il n'empêche que c'est injouable. 
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Si les versions des consoles 16 bits sont béton, celle-ci est carrément 
médiocre. Le jeu est riche, mais la mania bilrcé tellement mauvaise que l'on 
s'arrache les cheveux à chaque fois qu'il faut atteindre une plate-forme 
ou une liane. Comme dans la version Megadrive, Mowgli doit collecter des 
diamants pour progresser. Vous risquez d'être chauve avant ! Ce soft est 
en fait un résidu commercial des versions 16 bits qui espère bien tirer par- 
ti de la popularité de ces dernières. Alors, ne vous laissez pas faire et sno- 
bez-le à tout prix. Faut pas abuser non plus ! Non mais ! |j| (/j^y 
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COMMENT 
UTILISER 
LES CODES 
ACTION REPLAY : 

Vous avez un Action Replay 
et une console, alors tout 
va bien. 

Si vous ne possédez ni l'un 
ni l'autre de ces accessoires, 
pensez à investir, ils servent 
souvent. 

Prenez un jeu que vous 
branchez sur le dessus de 
l'Action Replay. Ensuite, 
insérez l'Action Replay et 
votre jeu dans la console. 
Sur le côté de l'Action 
Replay, il y a un petit 
« switch » qui peut se 
mettre dans plusieurs 
positions. La position basse - 
s'utilise pour entrer des 
codes et en chercher vous- 
même, la position du milieu 



permet de se servir de 
l'Action Replay comme d'un 
adaptateur, et enfin la posi- 
tion haute sert à valider les 
codes préalablement rentrés. 
Donc, dans l'ordre, mettez 
le switch sur la position 
basse, allumez votre conso- 
le, puis inscrivez les codes 
que vous avez trouvés dans 
les Trucs en Vrac. Quand 
vous avez rentrés tous les 
codes voulus, appuyez sur 
Start, et, dès que la page de 
présentation du jeu apparaît, 
relevez le switch sur la posi- 
tion haute. Voilà, vos codes 
sont validés et vous allez 
pouvoir vaincre ce jeu qui 
vous résistait. 

Ah, j'oubliais, il existe aussi 
des codes Game Génie, 
mais là, c'est une autre 
histoire que je vous conterai 
un autre jour, dans un autre 
numéro. 




es coince dons un jeu ? 
(topez * SOS) 
pour avoir 
48 h 



Bon allez, arrêtez de pleurnicher. 
OK r c'est vrai, les vacances sont 
finies ou presque, mais moi, je serai 
toujours là (c'est ça, marrez-vous !). 
Et puis le bahut, c'est pas si terrible 
que ça (je sais ce que je dis, 
j'y suis allé). Vous allez voir, 
quelques petits cheats et codes, 
et le moral remontera en flèche, 
comptez sur moi. 



PRO ACTION REPLAY 



Mathieu et Cédric 



Megadrive 



LANDSTALKER 



Ce mois-ci, on commence très 
fort avec une multitude de 
codes pour un jeu dont la 
réputation n'est plus à faire. 
Avec ça, on se demande ce qui 
pourrait vous résister. 
Vies infinies : FF104000FA 
Cœurs infinis : FF543E00FA 
Or infini : FF12OE0OFA 
Pour avoir la dernière épée : 
FF1 0420009 

Pour avoir la dernière armure : 
FF1 0460007 
Pour avoir la dernière paire de 



FF104A0099 

Pour avoir le parchemin et le 

ticket du casino : FF104B0099 

Pour avoir la lanterne et la 

gousse d'ail : FF104D0099 

Pour avoir le réparateur d'âme 

FF104E0099 

Pour avoir le bracelet et la 

pierre solaire : FF104F0099 

Pour avoir le sifflet d'Einstein 

FF1 05000002 

Pour avoir le livre des sorts : 

FF1 0520002 

Pour avoir le rubis et l'estampe 

FF1 0540099 

Pour avoir la cloche : 

FF1 0560099 

Pour avoir la statue et la tête 

de diable : FF1080099 

Pour devenir un homme d'âge 

mûr et avoir le pendentif : 

FF105B0099 




bottes : FF10440013 

Pour avoir le dernier anneau : 

FF1 048001 5 

Pour avoir les herbes eke-eke 

infinies : FF104E0002 

Pour avoir l'herbe et les 

statues de Gaïa infinies : 

FF1 0490099 

Pour avoir le DAL et les 

statues d'or infinies : 



Alain Citerne 
Master System 



ASTERIX 2 

Ce cher Alain m'écrit qu'il 
s'est défoncé pour trouver 
ces codes. Alain, tu peux tout 
faire, mais je te rappelle qu'il 
est interdit d'utiliser des 
anabolisants. Ça détruit la 
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compétition et, de plus, c'est 
dangereux. Mais enfin, excep- 
tionnellement, je passe l'épon- 
ge. Ça va pour cette fois, mais 
que ça ne se reproduise pas. 
Vies infinies : 00C1 4609 
Énergie infinie : 0OCO E307 
Temps infini : O0C0 F100 
Pour avoir toujours Astérix : 
00C0 1B00 

Pour avoir toujours Obélix : 
O0C0 1BO1 
Pour avoir Idéfix : O0C0 1B02 



Cédric Petitjean 
Super Nintendo 



MEGAMAN X 



Qui sait, ce cher Cédric est 
peut-être un descendant du 
grand ami de Robin des bois 
Vous en doutez, moi aussi, 
mais bon, il sait se débrouiller 
avec un Action Replay, alors 
profitons-en. 
Vies infinies : 7E1F8002 
Énergie infinie : 7E0BCE10 

Filou et Léon d'Osakaï 

Super Nintendo 

SUPER TURRICAN 

Non, les revoilà une fois de 
plus. Que vais-je devenir si des 
lecteurs essayent de prendre 
ma place ? Si un jour ils se 
pointent à la rédac, ils vont 
vouloir me détrôner, c'est sûr. 
Je crains de devoir abandon- 
ner, je suis tombé sur plus fort 
que moi. 

Voyez donc ces codes : 
Nombre de vies : 7E04FB»XX» 
(XX = de à 63) 
Temps infini : 7E050909 
Smart line : 7E050A03 
Énergie infinie : 7E04FF0C 
Énergie wheel : 7E05032F 
Puissance de l'arme : 



Spreas shot = 7E05AD04 
Mighty power = 7E05AF04 
Bonceshot = 7E05B104 
Bouclier infini : 7E04F001 



CHEAT MODES 



The Gear boss 

Game Gear 

PENGO 

Dans le genre je vais finir ce 
jeu sans me casser la tête, ce 
lecteur (ou ces lecteurs) nous 
donne une solution des plus 
simples pour se retrouver au 
round 16 avec 7 vies. 
À la page de présentation, 
faites Haut, 1 , 2 et Start 
simultanément. 



Megad rive 

COOL SPOT 

Alors là, on vous fait la totale. 
Vous aviez eu le code pour 
passer les niveaux, et bien 
voici le code des vies infinies, 
du sélect stage et de l'énergie 
infinie. Grand Dieu, je suis 
génial ! 

Allez dans les options, puis 
pressez A, A, B, B, C, C, C, C, 
B, B, A, A, A, A, B, B, C et C 
(ouf I). 

Un visage d'homme apparaî- 
tra, et ensuite, avec les bou- 
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tons A, B et C, vous pourrez 
décider si oui ou non vous 
désirez ces options. 



Jacques Sauvage 
Super Nintendo 



WOLFENSTEIN 3D 



Pfff, c'est même pu la peine I 
Avec ça, vous allez terminer ce 
jeu les doigts dans le nez. 
Invincibilité, plan complet, 
armes et munitions à donf et 
level sélect. 

Gardez le bouton R de la 
deuxième manette appuyé. 
Allumez votre console (le bou- 
ton R toujours enfoncé) et 
commencez le jeu. Mettez une 
pause en prenant soin de gar- 
der le bouton R enfoncé (je 
sais, je me répète, mais c'est 
important). Pendant la pause, 
effectuez les manips suivantes 
(avec la manette 1) en fonc- 
tion de votre choix : 
Invincibilité : B, Haut, B et A. 
Pour quitter le level : Haut, B, 
RetB. 

Munitions à donf : R, Haut, B 
et A. 

Plan complet : A, A, Haut et B. 
En gardant encore le bouton R 
enfoncé, retirez la pause, puis, 
au bout de cinq secondes, 
relâchez le bouton R (enfin !). 
Il est à noter que vous ne pou- 
vez effectuer ces cheats qu'au 
premier stage. Vous garderez 
ensuite votre astuce jusqu'à la 
fin du jeu. 



Frédéric Danguiral 



Super Nintendo 



FIFA SOCCER 



Cinq petits cheats se sont 
échappés. Ils sont venus se 
réfugier chez moi un soir. Ils 
tremblaient de peur, leur 



ancien maître devait les battre 
jusqu'au sang. Si de telles 
actions vous révoltent, adhérez 
au C.C.LC.P. (comité contre 
les consoleux pervers). 
Toutes ces astuces se font au 
tableau des options : 
Pour avoir le Dream Team : 

A, A. B, B, Y, Y, X et X 
Pour avoir les balles folles : 
X, A, B, Y, Y, B, A et X 
Pour avoir les Super Shoots : 

B, A, B, B, B, B, B, B, B et B 
Pour avoir les murs invisibles : 
Y, Y, Y, X, A, A, A et B 

Et enfin, pour avoir les Super 

Shoots : 

A, A, A, A, A, Y, Y, Y, Y et Y. 



The Gear boss 



1 



Game Gear 



PSYCHIC WORLD 



The Gear boss récidive avec un 
stage sélect. Plutôt sympa 
pour ceux qui ont du mal avec 
ce jeu. 

À la page de présentation, 
faites Haut, Gauche, 1 , 2 et 
Start 

Les mots « Spécial mode » 
et « sound test ED » apparaî- 
tront. Faites ensuite 1 et 2, 
et vous verrez marqué 
« ROUND 1 ». Il suffit alors 
de bouger de haut en bas 
pour sélectionner le niveau 
de votre choix. 



Astuceman 



Megadrive 



SONIC THE HEDGEHOG III 

Vous l'attendiez avec impa- 
tience. La hotline était inondée 
d'appel pour avoir le sélect 
stage de Sonic III. Eh bien ça y 
est, on l'a trouvé. 
Mais passons tout de suite aux 
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choses sérieuses ! 

Après avoir entendu « Sega », 

faites très rapidement Haut, 

Haut, Bas, Bas, Haut, Haut, 

Haut. Allez ensuite au sound 

test et vous verrez un nouvel 

écran. 

PS : si c'est dur à faire, 

ressayez, ça vaut le coup. 



Alexandra Much 



Megadrive 



ALADDIN 



Je suis heureux, enfin une fille 
nous écrit. Et de plus, son 
astuce fonctionne à merveille. 
Un cheat plus que mons- 
trueux. D'ailleurs, c'est à peu 




près le même que celui de 
Cool Spot. 

Allez dans le menu des 
options, puis faites A, C, A, C, 
A, C, A. C, B, B, B et B. 
Merci énormément à cette 
charmante walkyrie. 



André Cremaire 



Megadrive 



VIRTUA RACING 



Une petite astuce permettant 
d'obtenir directement le 
fameux mode « Mirror ». Plus 
besoin de finir les courses en 
première position pour accéder 
aux circuits inversés. 
À l'apparition du logo Sega, 
maintenez les boutons A, B 
et Haut. Ensuite, à la page 
de présentation, appuyez 



sur Start. 

Enfin, choisissez le mode 
« Virtua Racing » qui est 
inscrit à l'envers. 



Jérôme Grimove 

Megadrive 

STREET OF RACE III 

Youpi (excusez ce terme mais 
il exprime, en toute simplicité, 
ma joie) ! Vraiment, ce coup- 
ci, vous allez avoir un mois de 
septembre fantastique, il y a 
au moins dix « levels sélect » ! 
Et avec celui-là en plus, je ne 
pense pas que vous en rede- 
manderez (quoique ?). 
Au menu de sélection du 
nombre de joueur, appuyez 
sur le bouton B et maintenez- 
le. Faites de même avec la 
direction Haut. 
Dirigez-vous ensuite dans les 
options et choisissez « Level 
Select ». 



Filou et Léon d'Osakaï 
Super Nintendo 
SUPER TURRICAN 



Non mais j'hallucine ? Voilà 
qu'ils remettent ça. Ils vont 
encore envahir les Trucs en 
Vrac. Je laisse tomber, ils sont 
trop puissants, je ne peux plus 
les contrôler. Donc, ils nous 
envoient un nouveau cheat 
pour Super Turrican. ■ 
Pressez Start pour mettre le 
jeu en pause, puis faites 
Droite, Gauche, Bas, Droite et 




A. Reprenez la partie en réap- 
puyant sur Start, et vous pas- 
serez au tableau suivant. Vous 
pouvez ainsi atteindre tous les 
niveaux. 



Astuceman 



Juan Sato rra 
Mega CD 



ECCO CD 



Mega CD 



SONIC CD 



Et hop là, encore un cheat 
mode qui tue ! Décidément, 



Quel jeu mes amis ! Quel jeu I 
Une ambiance si prenante 
qu'on y passerait la nuit, des 
musiques si calmes et repo- 
santes qu'elles pourraient nous 
bercer. Mais, un jeu sans tips 
n'est pas un jeu, alors voici un 
petit cheat : 




ce mois-ci, on aura fait très 
fort. Je vous avais promis que 
je vous consolerais de la fin de 
cet été. C'est sûr, c'est encore 
un peu léger, mais la suite va 
vous submerger. 
À la page de présentation, au 
moment où Sonic apparaît, 
faites Haut, Bas, Bas, Gauche, 
Droite et B. 



David Arbarete 



Pendant le jeu, faites effectuer 
un demi-tour à Ecco. Au 
moment où il se trouve en 




Came Boy 



PROBOTECTOR 



Encore un stage sélect ! Mais il 
n'y a que ça ce mois-ci ! Enfin 
bon, je sais que vous avez 
besoin de votre dose de codes 
mensuelle sinon vous devenez 
nerveux et vous le manifestez. 
Donc, voici « the cheat » en 
question : 

A l'apparition du mot 
« Probotector », faites Haut, 
Haut, Bas, Bas, Gauche, 
Droite, Gauche, Droite, B, A, 
B, A, Start et sélect. 
Merci qui ? 



face de vous, appuyez sur 
Start. Ensuite, faites Droite, B, 
C, B, C, Bas, C et Haut. 



ASTUCES/PASSWORDS 



Bruno Combes 



Lynx 

VIKING CHILD 



Le boss vous parait 
' insurmontable ? 
M// la hot-line des Play e 
- w en difficulté 




Pfff, des codes pour la Lynx. 
Ça doit faire au moins dix ans 
que je n'en avais pas entendu 
parler. C'est bien dommage, 
car c'était une des consoles 
portables qui possédait le plus 
de capacités, mais une mau- 
vaise gestion donne de mau- 
vaises consoles. 
Enfin, voici donc de quoi ras- 
sasier les derniers possesseurs 
de Lynx. 

Niveau 3 : OMEGAMAN 
Niveau 5 : PATRICIA 
Niveau 8 : REDDWARF 
Niveau 1 1 : DEWSBURY 
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The Gear boss 



Came Gear 



SLIDER 



Encore le même ! Eh bien, il 
peut être fier de lui, il pourra 
se vanter devant ses amis. 
Quoique, est-ce vraiment une 
gloire que d'être publié ? Vous 
pensez que oui, et... vous avez 
tout à fait raison. Sinon, pour 
quelle raison m'enverriez-vous 
toutes ces astuces. Bref, voici 
un petit tas de passwords très 
très cools. 
Niveau 10 : ACAC 
Niveau 20 : AAEE 
Niveau 30 : ACCG 



Pour avoir tous les pouvoirs, 
entrez le code LY. 



Frank Terme 



Megadrive 



DUNE II 



Ça vous dirait les passwords 
de Dune II ? Vous ne refuse- 
riez pas, hein ? 
Et comme je suis d'une gen- 
tillesse plus qu'immense, je 
vais peut-être faire un effort. 
À moins que... Nan, je vais 
quand même pas vous faire 
cette vacherie là. Bon, on y va, 
et j'espère que vous vous sou- 




Niveau 40 : AEAE 
Niveau 50 : AGAG 
Niveau 60 : AEEI 
Niveau 70 : APED 
Niveau 80 : EAAE 
Niveau 90 : ECAG 
Niveau 99 : PCJK 



viendrez de mon geste. 
HARKONNENS : 



Camille Huot 



Megadrive 



POPULOUS II 



Comme le dit Camille lui- 
même, voici un petit code 
simple et efficace. 



Démolition 

Spicesatyr 

Burningsun 

Darkhunter 

Evilmentat 

Itsjoebwan 

Devastator 

8 : Deathruler 

ATREIDES : 

1 : Diplomatie 

2 : Spice Dance 

3 : Eternal Sun 

4 : Deathunter 

5 : Fairmentat 



il ji Ji .j .2 y ^ u j ^j 
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6 : Ashlikenny 

7 : Sonicblast 

8 : Dunerunner 
ORDOS : 



Domination 

Spicesable 

Arrakissun 

Coldhunter 

Willymentat 

Slymelamie 

Stealthwar 



temps 

Fuma : Bas, Droite, Bas, Bas, 

Droite et A 

J maximum : Bas, Haut et A 



NOTE D'ASTUCEMAN 

Bon, j'espère que. au moins, 
vous avez apprécié tout le mal 
que je me suis donné pour 




8 : Powercrush 



Jérôme Graziani 



Neo Geo 



WORLD HERPES 2 JET 

Décidément, en ce moment, 

Player vous offre la plupart 

des coups spéciaux de bon 

nombre de jeux. 

World Heroes 2 n'échappe pas 

à cette règle, donc... 

Broken : A et B en même 

temps 

Ryoko : Droite, Droite et A 

Kim Dragon : A et B en même 



vous satisfaire ? 

Sinon, beaucoup d'entre vous 
m'affirment qu'il existe des 
persos cachés dans la version 
Megadrive de DBZ. Alors si 
quelqu'un connaît le cheat, 
qu'il me l'envoie, et il aura 
l'insigne honneur de recevoir 
un jeu sur sa console préférée. 
Sinon, ce n'est pas parce 
qu'on est en septembre qu'il 
va falloir baisser les bras. Je 
compte sur vous pour m'en- 
voyer encore plus d'astuces 
que d'habitude. En passant, 



1 
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ponibles sur le 
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une grosse bise à Sarah, dont 
le plan de Solar Jetman était 
trop petit pour être publié. 
Je tenais tout de même à la 
remercier (d'autant plus que 
c'est une fille). 

Le temps passe vite, et comme 
dit le proverbe bien connu de 
vous tous, « le temps c'est de 
l'argent ». Et comme je suis un 
dépensier hors pair, je vais 
vous laisser afin de retourner 
à mon occupation préférée, 
le dodo. 



PLAN DES LECTEURS 



Comme vous avez pu vous en 
rendre compte, il n'y a qu'un 
seul et même gagnant ce 
mois-ci, c'est Philippe 
Cavallini. 

Son plan est, il est vrai, de 
toute beauté, donc je n'ai pu 
résister à l'envie de le faire 
paraître. Je rappelle à cette 
occasion, que sous le pseudo 
de Philippe Cavallini se 
cachent en fait les deux lec- 



teurs les plus acharnés de la 
rubrique Trucs en Vrac, j'ai 
nommé Filou et Léon 
d'Osakaï. Oui, oui, vous avez 
bien lu. Comme le dirait si bien 
mon confrère Astuceman, trop 
c'est trop. Mais que pouvons 
nous faire face à ces monstres. 
Rien, bien entendu ! Nous 
avons appelé l'armée et les 
services secrets français, mais 
rien à faire, ils demeurent tout 
bonnement introuvables. Alors 
que faire ? Si par hasard, l'un 
d'entre vous les connaissait, 
qu'il appelle au plus vite le 
commissariat le plus proche. 
Ces individus doivent être 
retrouvés absolument. 
Bon, MCM a besoin de moi, 
donc à la prochaine. 
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Astuceman, Trucs en Vrac 
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vous e:es PERDU, 



rais VOUS (VETES PUS 08USE 
Bl F!.".!R CE SOIR. 



"S,M'"« Vu ce c ' ui vous attend, heureusement qu'on vous a laissé un 
peu de temps pour tout finir. Car en entrant dans Megaman X, 
,. vous allez vous retrouver seul contre tous, perdu 



dans des univers hostiles à 12 mégas et face aux terribles ? 



Reploïdes du Docteur Cain. Pour la première fois sur Super 



Nintendo, vous allez enfin découvrir 



I2BS Mégaman, ses 12 niveaux, ses gra- 



phismes incroyables et sa durée de vie exceptionnelle. 



devrez sauver l'humanité., 




nouveaux 



consacrées à 




CAMMY 



Avec ses mensurations 
(88, 57, 88 ! Juré, 
je n'invente rien), 
Cammy aurait bien pu deve- 
nir top model. Mais la vie ne 
l'entendant pas ainsi, la belle 
perd la mémoire au cours 
d'un mystérieux accident. 
Recueillie par les Forces spé- 
ciales britanniques, elle 
devient rapidement un 
agent hors pair aux tech- 
niques proches du close- 
combat, à l'instar de Cuile. 
Mais lors du tournoi, la belle enfant finira par apprendre la vérité sur son 
passé et élucidera enfin l'énigme de son accident... 




POUVOIRS SPECIAUX 



Spinning Knuckle 


Cannon Drill 


Thrust Kick 


CGC 


O O © 


O O O 


+ coup de poing 


+ coup de pied 


+ coup de pied 
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ENCHAINEMENTS 



Thrusting 
Kick 



Retombez en donnant un 
grand coup de poing. Au sol, 
enchaînez ensuite avec un 



coup de poing moyen et ter- 
minez l'enchaînement par un 
Thrust Kick. 



Record 
battu 




u 



Thrustink 
Kick 2 



Effectuez un passage dans le 
dos avec un grand coup de 
poing. Au sol, enchaînez avec 



un coup de pied moyen 
accroupi et terminez, là enco- 
re, par un Thrust Kick. 



I n challenge pour 
les meilleurs 

'joueurs de la pla- 
nète : battre le Staff 
Capcom. 

Il s'agit d'anéantir son 
adversaire (dirigé par 
^ordinateur) en un mini- 
mum de temps. 
Le record de Capcom est 
de 06"874. 





Cannon Drill 
Three Hit 



Cette fois, on se sert unique- 
ment des jambes de la ravis- 
sante Cammy. Grand coup de 



pied en retombant, coup de 
pied moyen accroupi et Can- 
non Drill pour finir. 




Four Hit Thrust 
Kick 



Passage dans le dos avec grand 
coup de poing. Au sol, coup de 
poing moyen, puis grand coup 



À la rédaction de Player 
One, Chrys a réalisé un 
temps encore inférieur : 
06"441. Moins de six 
secondes et demie pour 
se débarrasser, avec 
Ken, du pauvre Dhalsim. 
Pas mal, non ? Je suis 
sûr que les sieurs David, 
Lionel et Mike (du maga- 
zine Banzaï) doivent 
apprécier la performan- 
ce. Eh, éh... 



de poing et on termine avec un 
Thrust Kick. Zangief va avoir du 
mal à s'en remettre. 









12 Hit Combo ! 




■ 'enchaînement qui tue 1 II permet de placer douze coups sans que l'adversaire n'aie 


~wàn j&* ^ f i>..Ë 


pu se protéger. Comment le réussir ? Ah, ça, c'est un mystère que seuls les 
l^meilleurs pourront élucider. Sachez seulement que Chrys s'est servi de Fei Long 
face à Zangief pour le réaliser. Pour information, il semblerait qu'au Japon, le record 
soit de 13 Hit Combo. On se rapproche... 


F ^yrfg[^^~^F^^^^K5ig 
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DEE 
JAY 




Deuxième New Challen- 
ger, Dee Jay est un per- 
sonnage vraiment très 
intéressant. Première particulari- 
té, il a été entièrement créé par 
Capcom USA (tous les autres 
personnages sont l'œuvre de 
Capcom japon), sous la direc- 
tion de M. ]ames Coddard, l'un 
des principaux designers des Street Fighter II. Kickboxer jamaïcain pure 
souche, Dee Jay a hérité d'un rythme de combat alliant à la fois tech- 
nique et musique (le souriant rasta est en effet musicien à ses heures per- 
dues) pour un « maximum » d'efficacité. Sa palette de mouvements se 
révèle, grâce à cela, totalement originale et monstrueusement efficace 
(nombre de ses coups sont difficilement prévisibles). Bref, Dee jay est un 
sérieux prétendant au titre qui, entre deux tournois de kickboxing, se fait 
plaisir en participant à quelques bruyants concerts. Le Jamaïcain adore 
combattre autant que faire la fête. 



POUVOIRS SPECIAUX 



Le remuant Dee Jay ne 
manque pas de fans. 

Preuve que sa 

musique, comme sa 

manière de combattre 

est excellente. 



Max Out 

Q en concentration 
J) + coup de poing 

Un coup qui ressemble étran- 
gement au Sonic Boom de 
Cuile. Et comme le projectile 
de l'Américain, celui-ci se révè- 
le diablement efficace. 



Double Dread Kick Hyper Fist 



Q en concentration 
jj + coup de pied 

Ici, le jamaïcain nous dévoile sa 
technique de jambes. Ce 
double coup de pied, lorsqu'il 
touche, éjecte directement le 
personnage en face. 



o 



en concentration 

+ coups de poing répétés 



Un coup efficace mais on ne 
peut plus difficile. Il permet 
d'enchaîner un 4 hit Combo 
qui risque bien d'être fatal à 
l'adversaire. 
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ENCHAINEMENTS 



Hyper Fist 
Combo 



Passage dans le dos (coup de 
pied moyen) puis série de 
petits coups de poings 



accroupis (de un à trois). On 
finit avec l'Hyper Fist qui peut 
toucher jusqu'à quatre fois ! 




Maximum 
Three Hit 



Retombez sur votre adversaire 
en assénant un grand coup de 
pied. Ensuite, donnez un coup 
de poing moyen debout et 



poursuivez avec un Max Out 
pour couronner le tout. Pré- 
voyez une contre-attaque si 
l'ennemi ne tombe pas. 



Anciens 
persos, 
nouveaux 
coups 

KEN 

Fin? Dragon Punch 

oo o 

+ grand coup de po'mq 
Plus efficace que celui de 
Ryu. Effectuez-le au dernier 
moment, ou enchaînez-en 
plusieurs pour faire une 
« Dragon Dance ». 




Hyper Fist 
Combo 2 



Dans cet enchaînement, Dee 
jay effectue un passage dans 
le dos avec un grand coup de 



pied. Arrivé au sol, poing 
moyen accroupi, suite de 
petits coups de poing (vous 
pouvez en placer plus d'un), 
puis Hyper Fist. Ce dernier 
coup peut toucher de une à 
quatre fois. 





RYU 



Hurricane Punch 

C G O O © 

+ coup de poing 
Permet d'enflammer l'adver- 
saire. Envoyez une boule 
lente, une rapide, puis effec- 
tuez un TWo Hit Combo. 




Five Hit Dread 
Combo 



Effectuez un passage dans le 
dos en donnant à votre adver- 
saire un coup de pied moyen. 
Puis, au sol, coup de poing 



moyen accroupi, puis debout, 
et enfin double Dread Kick. 
Un Five Hit Combo, c'est aussi 
simple que ça! 




GUILE 



Flash Kick 

O en concentration 

O + coup de pied 

Le Flash Kick de Guile 

touche l'adversaire en bout 

de course. 
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m 



d; 



Thunder 
HAWK 



épassant largement les deux mètres (Zangief 
jsemble être un nain à côté de lui), Thunder 

Hawk est le plus grand combattant de Super 
Street Fighter II. Son pays natal a été ravagé par l'orga- 
nisation Shadolu et sa famille a été contrainte de s'ins- 
taller à Mexico. Bison étant à la tête de cette organisa- 
tion meurtrière, Hawk, assoiffé de vengeance, participe 
au tournoi pour l'éliminer et rendre aux siens la terre 
qui leur échoit. Il honorera ainsi la mémoire de ses 
ancêtres. Bien que cet Indien géant soit un des com- 
battants les moins violents (son côté « peace » et écolo 
prend le dessus par instant), la puissance de ses coups 
en fait un adversaire redoutable. 



POUVOIRS SPECIAUX 



The Hawk 

Sauter, appuyer sur deux bou- 
tons de coup de poing en 
même temps. Le géant indien 
fond sur l'adversaire. Pas le 
temps de dire ouf. 



Thunderstrike 

O OO* coup de poing 
Avec grâce et légèreté, T. 
Hawk prend son envol .et 
réussit à contrer de nombreux 
coups. 

Storm Hammer 

360° + coup de poing 
La projection la plus impres- 
sionnante. Celui qui la subit a 
du mal à s'en remettre. 
Quand il n'a pas trépassé... 






HAWK 
WIN! 



Le colosse indien n'est 
bercé que de rêves de 
terres promises re- 
conquises et de cou- 
chers de soleil flamboy- 
ants. Lorsqu'il se défait 
de Bison, il lui fait com- 
prendre, par un regard 
oblique plein de fureur, 
que ses rêves de 
conquête feraient bien 
de s'arrêter mainte- 
nant. Une terre sacrée 
ne saurait souffrir d'autre intrusion. 
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ENCHAINEMENTS 



Combo Storm 



Passage dans le dos avec un 
grand coup de poing. Puis, 
coup de poing moyen debout 



et Storm Hammer. Ce dernier 
coup n'est pas indispensable, 
mais matraque l'adversaire. 




Thunder 
Three Hit 



Toujours passage dans le dos 
avec un grand coup de poing, 
mais cette fois, vous enchaînez 



avec un coup de pied moyen 
puis un Thunderstrike. Joli 
Three Hit Combo. 



Anciens 
persos, 
nouveaux 
coups 

SALROG 

Shoulder Butt 
(^ en concentration 
Q + coup de poing 
Le nouveau pouvoir de Bal- 
rog lui permet, entre 
autres, de passer au tra- 
vers des boules d'énergie. 
Efficace et surprenant. 




Thunder 
Four Hit 

Version améliorée de l'enchaî- 
nement précédent, le Thunder 
Four Hit ressemble au Three 
Hit, à la différence près qu'un 



petit coup de poing supplé- 
mentaire se trouve placé entre 
le passage dans le dos et le 
coup de pied moyen. Plus on 
en met, plus ça fait mal... Si le 
passage semble trop court, uti- 
lisez le poing moyen accroupi. 
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CHUN-U 

Kikoken 

Q en concentration 
f\ + coup de poing 
La chinoise est capable 
d'envoyer une nouvelle 
boule d'énergie redoutable, 
lancée en concentration 
comme un Sonic Boom. 




Thunder 
Four Hit 2 

On continue avec un passage 
dans le dos (avec le grand 
coup de poing). Coup de pied 



moyen accroupi, petit coup de 
poing debout et Thunderstri- 
ke. La coordition des mouve- 
ments est recommandée Si 
votre adversaire se protège, 
utilisez un « casse-garde ». 





ZANGIEF 

Siberian Suplex 

360' + coup de pied 
Grèce a ses nouvelles pro- 
jections, le Russe se révèle 
encore plus redoutable. À 
distance, il peut vous 
attraper par surprise. 
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m 



fei LONC 



Vous avez sans doute remarqué qu'en 
créant ce personnage, Capcom rend un 
hommage à Bruce Lee. En effet, Fei Long 
(Dragon volant) s'entraîne à l'art du Kung Fu 
depuis son plus jeune âge et consacre sa vie à 
améliorer ses mouvements et ses techniques. 
C'est un perfectionniste. Son rêve : devenir une 
star du cinéma d'action. En apprenant l'existence 
du tournoi de Street Fighter, Fei long a voulu y 
participer afin de tester ses capacités au combat 
face aux meilleurs combattants de la planète. Il 
aura fort à faire avec, en lice, quinze « Street Figh- 
ter » aussi farouches et déterminés que lui. 



POUVOIRS SPECIAUX 



Rising Dragon Kick 

G O © + coup de pied 
Aussi esthétique qu'efficace, ce 
pouvoir stoppe tout et est aussi 
redoutable qu'un Dragon Punch. 



Rekka Ken 

(i O © + coup de poing 
Où l'art et la manière de 
s'exprimer avec ses poings. 
Méthode primaire et efficace. 





50UFLE LE CHINOIS 

Fei Long possède une palette de mouvements 
impressionnante au travers de laquelle il nous 
prouve à quel point il est souple et agile. 
Démonstration ici avec un grand écart en plein 
saut. 



Anciens 
persos 
nouveaux 
coups 



VEGA 



Oaw Thrust 

O en concentration 

Ç} + coup de poing 

Vega a enfin compris qu'il 
fallait également se servir 
de ses jambes pour frapper. 
Sa palette de mouvementé 



a ete étendue. Il possède 
désormais de nouveau», 
pouvoir et esquive. 



Tiger Knee 
£) JJ Q + coup de pied 

Le nouveau Tiger Knee de 
Sagat touche une fois à 
ras de terre, puis une 
deuxième fois plus haut. Le 
géant thaïlandais bénéficie 
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Simple Three Hit 

Donnez un grand coup de 
pied vers l'avant (deux 
impacts) puis enchaînez avec 
un grand coup de poing 
accroupi. 



ENCHAINEMENTS 




Four Hit Dragon 
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Retombez en donnant un sol, enchaînez avec un petit terminer, un Rising Dragon 
grand coup de poing, puis, au coup de poing debout. Pour Kick (le grand). 




Five Hit Rekka Ken 



Grand coup de poing en 
retombant. Même coup de 



poing au sol, debout, puis 
suite de trois Rekka Ken (tou- 



jours avec le grand coup de 
poing). 
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Ultimate Six 

Voici un enchaînement meur- 
trier propre à écœurer n'impor- 
te quel adversaire : passage 
dans le dos avec un grand coup 
de pied, coup de pied moyen 
debout, grand coup de poing 
puis suite de trois Rekka Ken ou 
si vous préférez, vous pouvez 
enchaîner avec un Rising Dra- 
gon Kick.. Pas facile à placer, 
mais très efficace. 




également à une nouvelle 
palette de coupe de poing 
très efficaces. 




BISON 

Flying F6ycho Fiet 
O en concentration 
Q + coup de poing 

Cette attaque très rapide 
permet à Bison de se sor- 
tir des situations les plus 
périlleuses. Vicieuse, elle lui 



permet même de frapper 
son adversaire dans le dos. 
Seul problème, il faut 




savoir diriger le dernier 
boss, avec une précision 
hors du commun. 
Son Scissor Kick, plus 
puissant que dans les pré- 
cédentes versions, renverse 
l'adversaire dès qu'il fait 
mouche. Seule sa torche 
n'a pas subi de modifica- 
tions majeures. 
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Super Battletank 2 

Prenez le contrôle de l'armée américaine 

avec une véritable machine de guerre : la division M1A2 

Battletank ! Le tank est composé d'un dispositif 

impressionnant d'instruments de bord et d'armement. Il doit 

effectuer plusieurs missions, de jour comme de nuit, contre 

des tanks ennemis, des hélicoptères ou des véhicules blindés. 




Turn and Burn 

NO-FLY ZONE 

Ce jeu de simulation aérienne permet au joueur d'acquérir 

une expérience en matière de vol acrobatique et de combats 

aériens. Ce jeu bénéficie d'incroyables effets sonores 

et visuels et, grâce au mode 7, 

d'une rotation de la ligne d'horizon. 

1 Des images 

de synthèse 

qui nous 

transportent 
i dans un 



. 
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totalement 
fantastique 
et délirant. 
Un décor 
hallucinant, 
un casting 
bestial, 
des scènes 
sidérantes 
de réalisme. 



ABSOUTE. 
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BITS? 




Cest une invasion ! Les consoles k la prochaine génération sont déjà là,, 
ou presque, et 1995 sera leur année, Player consacre un dossier complet à ces incroyables % 
qui, avouons-le, nous font bien rêver nous aussi, 



Dossier réalisé par Iggy et Arnaud. 
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RENDEZ-VOUS MANQUE 

Dotée d'atouts non négligeables mais 
soutenue par une structure commerciale 
chancelante et peu appuyée par les 
éditeurs, la Jaguar dispose d'un an pour 

s imposer dans les pays occidentaux, 
Après quoi, la concurrence de 5ony et 5ega 
risque de lui mener la vie dure. 



Vaste problème que 
la |aguar. Sur le 
papier, cette bécane 
a tout d'une machine de 
rêve. Elle est, en vrac, per- 
formante, en avance d'au 
moins un an sur la concur- 
rence, fabriquée en Occi- 
dent par IBM (c'est un 
atout important dans un 
pays aussi protectionniste 
que les États-Unis) et com- 
mercialisée à un prix rai- 
sonnable (absence de CD- 
Rom oblige). 

Bref, en théorie, tous les 
atouts sont réunis pour 
imposer la 64 bits d'Atari 
comme un des best-sellers 



de la prochaine génération. 
Mais dans les faits, le 
tableau est nettement 
moins idyllique. En fait, le 
problème de la laguar est 
simple. Il s'appelle Atari. 
Comprenez que l'ancien 
géant est dans une situa- 
tion financière particulière- 
ment difficile. À tel point 
que la firme de Jack Tramiel 
ne peut fabriquer qu'un 
nombre très limité de 
machines. En Europe par 
exemple, les Jaguar sont 
livrées au compte-gouttes. 
Dans de telles conditions, 
on comprend que les 
grosses boîtes de dévelop- 



L'AVIS DES PROGRAMMEURS 

• « Seuls Sony et Sega nous ont contactés. Atari n'a pas 
bougé, ce qui est bizarre pour un constructeur dont la 
survie passe par le succès de sa machine... » 

• « Nous développons sur |aguar uniquement. Pour 
être francs, la PlayStation nous attire beaucoup, mais 
encore faudrait-il que nous disposions des moyens de 
développer dessus. » 



pement ne se pressent pas 
pour nourrir l'outsider en 
gros jeux. La majorité des 
développeurs sont de 
toutes petites sociétés. 
Quant aux grands, ils 
adoptent deux attitudes. 
Une partie attend. Une 
autre (Virgin, Time Warner, 
Océan...) travaille sur cette 
machine mais sans vrai- 
ment donner l'impression 
d'y croire. Certains de ces 
pionniers affirment même 
ouvertement que la Jaguar 
est pour eux un terrain 
d'essai permettant à leurs 
équipes de programmeurs 
de se roder aux nouvelles 
consoles. D'autres se 
contentent de balancer des 
adaptations de titres 
conçus pour des machines 
16 bits... Bref, l'attentisme 
est de rigueur. 
La logithèque de la laguar, 
maigre et sans grand inté- 
rêt, reflète bien cet état de 
fait. On trouve heureuse- 
ment des choses très sym- 
patiques en développe- 
ment. Si les prochains titres 
s'avéraient suffisamment 
séduisants pour décider un 
certain nombre de joueurs 
à investir, cela créerait un 
parc installé capable de 
motiver les éditeurs. Bref 
une dynamique bénéfique 
s'enclencherait autour de la 
machine avant que les rou- 
leaux compresseurs Sony et 
Sega ne se mettent en 
route. Mais pour cela, il 
faudra d'abord qu'Atari 
arrive à fournir des consoles 
en quantité suffisante. 




AQUANDLADISPO 
FRANÇAISE ? 

À la fin de l'année dernière, Atari promettait une dis- 
ponibilité de sa console en France pour Noël. Tous 
ceux d'entre vous qui se sont risqués à une petite 
promenade dans les boutiques émettront quelques 
doutes. Ils auront raison puisque le félin est quasi- 
ment introuvable chez nous ! La raison en est 
simple : Atari ne peut pas fabriquer assez de 
machines pour approvisionner tous ses points de 
vente. En bonne logique, les États-Unis ont été privi- 
légiés. À en croire Atari Europe, la situation devrait 
peu à peu se débloquer. Le papa de la jaguar pense 
ainsi pouvoir fournir 1 5 000 à 20 000 machines dans 
l'Hexagone d'ici Noël. C'est pas lourd, mais c'est 
toujours mieux que rien. Reste que, un peu échau- 
dés par les promesses non tenues, on attendra de 
voir pour croire. 



FICHE TECHNIQUE 


PROCESSEURS : 


MÉMOIRE VIVE 


5 processeurs 


• RAM :16 mégabits 


regroupés en 3 chips : 


(2 Mo) 


• Deux 64 bits RISC 




• Deux 32 bits (dont 
un DSP) cadencés 
à 26,6 MHz env. 

• Un 16 bits cadencé 
à 13,295 MHz 


SUPPORT DE 
STOCKAGE : 

• Cartouche de 16 à 
48 mégabits 

(2 à 6 Mo) 

• CD-Rom double 


CAPACITES 
GRAPHIQUES : 
• 16.7 millions de 
couleurs 


vitesse en option 
(dispo à la fin de 
l'année) 


• Gouraud Shading et 


DATE DE SORTIE : 


mapping géré en 


• Novembre 1 993 


<« hard » 


dans les pays 


CAPACITES SONORES 


occidentaux 


• Digitalisations à 


(mais gros problèmes 


44,1 KHz (qualité CD) 


d'approvisionnement) 
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Six jeux ! Voilà à 
l'heure actuelle 
toute la ludo- 
thèque de la jaguar. 
Si tous ces titres étaient 
excellents, on pourrait 
se laisser séduire. 
Ce n'est malheureuse- 
ment pas le cas et seuls 
deux jeux surnagent... 
sans pour autant donner 
l'impression d'exploiter 
tout ce que la console a 
dans les tripes. 

Wolfenstein 3D 

Ce jeu est (enfin !) un bon 
présage pour la |aguar. 
Malgré quelques défauts 




(voir test page 90), il reste 
très prenant et on se 
prend à rêver d'une adap- 
tation de Doom surpas- 
sant la version PC sur tous 
les points. 

Tempest 2000 

Cette adaptation d'un 
antique hit d'arcade en 
déroutera très certaine- 
ment plus d'un. Sa réalisa- 
tion dépouillée est censée 
laisser place à l'action 




pure... Le jeu est prenant 
mais est-il vraiment la 
peine de posséder une 
jaguar pour jouer à ça ! 
Frustrant... 



Cybermorph 

Ce shoot them up, vendu 
avec la Jaguar, est un des 
seuls à montrer (un 
peu...) les capacités de la 
console. Shading de 



Crescent Galaxy 

Très beaux fonds et sprites 
précalculés avec un logi- 
ciel de 3D agrémentent ce 

T1 




Raiden 

Ce shoot them up renom- 
mé est victime d'une 
adaptation qui fait honte à 
la jaguar... Une console 
16 bits mal programmée 



Dino Dudes 

À part des superbes décors 
en fond de tableau, cette 
version est strictement 



Couraud et voix digitali- 
sées ne peuvent malheu- 
reusement rien contre la 
monotonie de l'action. 



Crewert Galaxy 



shoot them up à scrolling 
horizontal. Mais malheu- 
reusement, l'action man- 
que tellement de sel que 
l'on s'endort aux com- 
mandes. Dommage... 




ferait au moins aussi bien. 
Même les inconditionnels 
de l'arcade auront du mal 
à se motiver. 



identique à celle des 
autres consoles 1 6 bits. 
Ça sent l'adaptation à 
2 francs et l'image de la 
console en prend encore 
un sacré coup. 



LES MEILLEURS TITRES À VENIR 



Alien vs 
Predator 

Prévu pour le printemps 
mais reporté à début 
octobre dans le but de 
retravailler la jouabilité et 
l'intérêt du jeu, une course- 
poursuite dans un vaisseau 
spatial rempli de marines, 
d'aliens et de predators. Action 3D et décors mappés, 
cela devrait être un des gros titres de la machine. 



srx 




Rayman 



La surprise jaguar du dernier 
CES. Un jeu de plate-forme 
craquant réalisé par les 
Français de chez Ubisoft. 
C'est bourré de couleurs, ça 
bouge extrêmement bien et 
ça regorge d'humour. 

Kasumi Ninja 

Atari pompe ouvertement 
Mortal Kombat dans ce 
superbe clone. La version 
essayée dispose d'une belle 
réalisation mais ne permet 
pas de juger vraiment de la 
profondeur du jeu. À voir. 




Ultra Vortex 

Autre jeu de baston à base 

de digits. Ultra Vortex est 

bien moins avancé que 

son compère Kasumi 

Ninja. 

Le jeu s'agrémentera de 

musiques mixant rap, 

grunge et techno. 

L'animation et le Gameplay seraient, à en croire les 

développeurs, supérieurs à MK II version arcade. 

Redline Racing 

D'abord connu sous le 
nom de Chequered Flag II, 
Redline Racing a été com- 
plètement refait depuis la 
sortie de Virtua Racing sur 
Megadrive, d'où le retard. 
Remarquez, il valait mieux ! 



Doom 

Celui qu'on attend tous 
avec impatience. Un in- 
croyable jeu de tir qui a 
rendu tout le monde fou 
sur PC et qui, technique- 
ment, aura valeur de test 
pour la console d'Atari. 
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LA COUREUSE 
DE FONP 

Performante, ouverte, conçue dès l'origine 
pour faciliter le travail des développeurs et 
soutenue par des boîtes aussi 

importantes que Electronic Arts ou Panasonic 
(c'est-à-dire Matsushita, l'un des géants de 
l'électronique), la 3DÛ semblait gâtée par les 
dieux, Hélas, la réalité a sérieusement terni le 
conte de fées, Chienne de vie! 



Annoncée en grande 
pompe début 93, 
la 3DO avait fait 
naître de grands espoirs. 
Elle devait, disait-on, révo- 
lutionner le monde du jeu 
vidéo. Hélas, depuis l'ap- 
parition de la première 
machine à la norme 3DO 
— la Real de Panasonic —, 
c'est le désenchantement 
qui prédomine. Le lance- 
ment américain, en 
novembre 1 993, a été un 
flop notoire. Au Japon, 
officiellement, tout va 
bien. Mais nos sources 
font plutôt état d'un 



essoufflement des ventes 
après un départ en flèche. 
On peut avancer deux 
causes à cet échec : le prix 
de la machine et le 
manque de jeux. Car si la 
3DO croule sous les pro- 
grammes éducatifs et les 
essais bizarres (CPU Bach, 
Twisted...), elle manque 
de bons vrais jeux. Qui 
plus est, une bonne partie 
des titres disponibles 
brillent surtout par leur 
faible intérêt : passé des 
intros incroyables tout en 
images de synthèse avec 
voix digitalisées et 




musiques CD à la pelle, on 
s'ennuie ferme. 
Pas la peine de faire un 
dessin : la guerre éclair est 
perdue. La 3DO table donc 
sur le long terme et passe à 
la guerre de tranchées. De 
nouvelles machines (voir 
encadré) devraient appa- 
raître, ce qui pourrait faire 
encore baisser les prix et 
augmentera la présence du 
standard dans les maga- 
sins. Par ailleurs, une nou- 
velle génération de jeux 
plus intéressants semble 
pointer le bout de son nez 
(Road Rash, qui devrait 
être disponible au moment 
où vous lirez ces lignes, 
FIFA Soccer, Super Street 
Fighter II Turbo, Dragon 
Bail Z, Way of the Warrior, 
Parodius, etc.). Et pour 
contrer l'assaut des 



monstres que s'apprêtent à 
lancer Sega, Sony et 
Nintendo, il y a le projet 
MK II, visant à élaborer une 
nouvelle norme 3D II. 
Contrairement à l'habitu- 
de, les acheteurs actuels ne 
seraient pas laissés sur le 
carreau puisqu'une carte 
permettrait de faire évoluer 
sa 3DO actuelle en 3DO II 



pour moins de 1 00 $ (envi- 
ron 600 F). 

C'est là une conséquence 
du caractère « ouvert •> du 
standard, conçu dès l'origi- 
ne pour évoluer. Tout cela 
suffira-t-il à imposer cette 
norme autrefois triom- 
phante ? Dans les guerres 
de tranchées, le temps est 
seul juge. 



A QUAND LA DISPO FRANÇAISE? 

Panasonic préfère lancer sa machine dans un seul pays à la fois mais le faire avec des 
moyens conséquents. Les États-Unis ont été servis fin 1993, le lapon au printemps 
1994. Reste l'Europe. Le débarquement en Angleterre est prévu pour ce mois-ci. 
Quant à la France, il n'y a rien à espérer avant début 1 995. 



FICHE TECHNIQUE 


PROCESSEURS : 


CAPACITÉS SONORES 


• Un 32 bits RISC 


• Digitalisations à 


cadencée 12.5 MHz 


44,1 KHz (qualité CD) 


• Deux coprocesseurs 


• Son stéréo 


graphiques 32 bits 




cadencés à 25 MHz 


MEMOIRE : 


• Un DSP cadencé à 


• RAM : 1 6 mégabits 


25 Mhz 


(2 Mo) 




• Vidéo-RAM : 


• Un coprocesseur 




mathématique 


8 mégabits (1 Mo) 




SUPPORT DE 


CAPACITÉS 


STOCKAGE : 


GRAPHIQUES : 


• CD-Rom double 


• 16,7 millions de 


vitesse 


couleurs 




• Mapping, transparen 


DATE DE SORTIE : 


ce gérés en « hard » 


• Novembre 1993 (US) 
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Les jeux 3 DO sont 
souvent décevants, 
au regard de ce que 
l'on peut attendre d'une 
telle machine. La réalisa- 
tion n'est pas en cause, 
elle est la plupart du 
temps excellente. Mais 
la jouabilité et le plaisir 
de jeu manquent à l'ap- 
pel. Les softs de la 3DO 
ont un « look and feel » 
bien plus micro que 
console. Sélection de 
ceux qui nous semblent 
les plus intéressants. 

Total Eclipse 

Un shoot them up 3D à la 
réalisation phénoménale. 
Avec un Gameplay un peu 
mieux réglé, c'était le hit 
assuré. 




Night Trap 

Niveau qualité d'images, 
cette adaptation du 
célèbre « film interactif » 



de Digital Pictures ridiculi- 
se la version Mega CD. 
Après c'est selon les goûts : 
on aime ou pas. 

Alone in the Dark 

Ce jeu d'aventure gra- 
phique à base de poly- 
gones est un peu lent, 
mais les énigmes et l'am- 
biance sont très prenants. 




Shock Wave 

L'introduction de ce soft 
laisse sans voix. Après ça 
forcément, on est un peu 
déçu par la réalisation, sur- 
tout par les bruitages, 
d'ailleurs. Le jeu reste 
cependant très agréable. 




3DO AU PLURIEL 

La 3DO étant un standard, il existera plusieurs 
bécanes au format 3DO fabriquées par différents 
constructeurs et entièrement compatibles entre elles. 
D'ailleurs, la société 3DO ne fabrique pas directement 
de consoles : elle se contente de définir les spécifici- 
tés techniques du standard et laisse les grands de 
l'électronique manufacturer et commercialiser les 
machines. Pour le moment toutefois, seul Panasonic 
propose une bécane à la norme 3DO. D'autres socié- 
tés (Goldstar, Sanyo, Samsung...) ont annoncé un 
modèle d'ici la fin de l'année, mais elles semblent traî- 
ner des pieds. Visiblement, on est loin de l'enthou- 
siasme des débuts ! 
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JotaMa^Foottall 



John Madden 
Football 



Le meilleur jeu de foot US 
des 16 bits se retrouve trans- 
figuré sur 32 bits. 



LA3D064BITS 

Une nouvelle norme 
3DO II est en projet. Bâtie 
autour d'un processeur 
64 bits et très performan- 
te en matière de 3D (un 
talon d'Achille de la 3DO 
actuelle). Les machines au 
format 3D0 II seraient 
compatibles avec les 
modèles existants. Les 
premières bécanes 

devraient sortir fin 1995, 
à un prix oscillant entre 
250 et 400 $ (environ 
1 500 à 2 400 F). 



BIENTOT SUR3DO 



Road Rash 

Encore un classique de la 
Megadrive qui retrouve 
une nouvelle jeunesse 
avec cette version techni- 
quement étonnante. 





,jlus intéressant pour un 
Off World Européen de base. 

Interceptor 

Une très belle course de Way pf the 

buggys pour un ou deux WatTior 

joueurs. Lors du dernier CES, 

Panasonic faisait tourner 
ce jeu de baston à base de 
digits à coté de SF II sur 
Megadrive et de MK sur 
Super Nintendo. Faut-il 
préciser lequel était le 
plus impressionnant ? 

7th Cuest : 
FIFASoccer llthHour 

Aussi beau que |ohn Également prévu sur 
Madden, et nettement PlayStation, le plus beau jeu 




du monde. Images de syn- 
thèses, vidéos et son de 
qualité CD. Un mauvais trip 
digne d'un film d'horreur. 

Démolition Man 

Une superbe adaptation 
du film de Stallone mélan- 
geant images de synthèse 
et vidéo. 
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PAS CHER, 
MON FRÈRE ! 



L 



a Megadrive 32X, c'est la « petite » 32 bits 
de 5ega à destination ile l'Occident. Un 
jocker malin pour évoluer sans se ruiner. 



Les consoles de la nou- 
velle génération sont 
trop chères pour 
vous ? OK. Mais si je vous 
fournis une extension qui 
coûte à peine le prix de 
trois cartouches (moins de 
1 500 F), s'enfiche dans 
votre 1 6 bits et vous per- 
met de bénéficier de la 
puissance d'une « mini- 
Satum », qu'est-ce que 
vous répondez, hein ? 
Vous l'achetez, bien sûr. La 
Megadrive 32X n'est rien 
d'autre que cette exten- 
sion. Au cœur de la bête, 
on trouve deux proces- 
seurs 32 bits RISC de chez 
Hitachi (les mêmes que 
ceux de la Saturn), un 
nouveau processeur vidéo 
et un chip sonore. Toutes 
ces puces sont capables de 
prendre contrôle du systè- 
me et d'utiliser les circuits 
de la Megadrive comme 
simples assistants. La puis- 
sance des 32 bits ne sera 
donc pas freinée par les 
capacités limitées de la 
Megadrive. N'en rajoutons 
pas : vous avez compris 
que, sous la forme d'une 
simple extension, c'est 
quasiment une nouvelle 
bécane que nous propose 



Sega. Une fois ce module 
32 bits enclenché, votre 
machine risque de ne plus 
avoir grand-chose à voir 
avec la 16 bits que vous 
avez tant aimée. Les cou- 
leurs se battant en duel ? Il 
y en a désormais 32 768 
simultanément à l'écran. 
Les effets spéciaux qui font 
si cruellement défaut à la 
Megadrive ? Zooms et ro- 
tations de sprites sont gérés 
en « hard », comme sur la 
Super Nintendo. Les jeux 
en 3D qui pédalent dans la 
choucroute ? La machine 
peut afficher jusqu'à 
50 000 polygones/secon- 
de. Les séquences vidéo foi- 
reuses ? Le rendu sera gran- 
dement amélioré. Le son 
crachouillant ? Là aussi, ce 
n'est plus qu'un souvenir, 
ba Megadrive 32X pourra 
lire des jeux stockés sur car- 
touche. C'est d'ailleurs sous 
ce format que seront pro- 
posés les plus gros titres. 
Mais Sega compte égale- 
ment proposer des CD 
pour les fidèles qui ont 
investi dans un Mega CD. 
Ceux-ci seront en fait des 
versions améliorées (sur- 
tout en ce qui concerne la 
qualité des séquences 




vidéo) des jeux proposés 
par ailleurs pour le « Mega 
CD normal ». Visiblement, 
l'outsider de Sega ne 
devrait pas souffrir d'un 
manque de jeux. Sur le 
papier, la Megadrive 32X 
s'avère donc suffisamment 
séduisante pour faire un 



carton. Reste à voir, 
comme avec toutes les 
machines non encore dis- 
ponibles, si les dates 
annoncées seront tenues 



(une sortie après Noël 
serait un coup dur) et si 
les performances seront 
conformes aux promesses 
de Sega. 



A QUAND 
LA DISPO 

FRANÇAISE? 

La Megadrive 32X 
devrait toucher les 
États-Unis en novem- 
bre 1994 et l'Europe 
très peu de temps 
après (on parle de 
décembre). En revan- 
che, au japon, c'est le 
profil bas, le faible parc 
de Megadrive instal- 
lées dans l'Empire du 
Soleil levant rendant 
l'objet nettement 
moins utile. 



FICHE TECHNIQUE 


PROCESSEURS : 


CAPACITES 


• Deux 32 bits RISC 


SONORES : 


Hitachi cadencés à 


• Q-Sound 


23 MHz 


• Stéréo 


• Un chip vidéo (le VDP) 




• Un 16 bits (le 68 000 


MÉMOIRE : 


de la Megadrive) + 


• RAM : 4 mégabits 


éventuellement le 


(512 Ko) + 


68 000 du Mega CD 


RAM de la MD + 


CAPACITÉS 
GRAPHIQUES : 
• 32 768 couleurs 
simultanément 


RAM du MCD 

SUPPORT : 

• Cartouches de 16 à 


• Affichage de 50 000 
polygones/seconde 
maximum 


24 mégabits (2 à 3 Mo) 1 
• Lecteur CD-Rom 
(Mega CD) 


• Mapping. zoom et 
rotation de sprites en 


DATE DE SORTIE 
PRÉVUE : 


standard 


• Novembre 1994 (US) 1 
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LES JEUX DE LA MD 32X 



Arcade ou jeux d'aventure, la Megadrive 32X 
ratisse large. Outre les développements Sega, 
le large soutien dont elle bénéficie chez les 
développeurs occidentaux lui permet aussi de profi- 
ter en outre d'une bonne poignée de hits américains. 
À signaler que les plus grands éditeurs occidentaux 
(Virgin, Acclaim) semblent décidés à porter les 
mêmes jeux sur MD 32X et sur Saturn. 



Virtua Racing 
Deluxe 

Cartouche 

Une version remaniée de la 
course d'autos mythique 
de Sega. Trente images par 
seconde (d'où une très 
grande fluidité d'anima- 
tion), six circuits et trois voi- 
tures, Virtua Racing Deluxe 
mérite bien son nom. 




Courage, Eiwood, plus que 
quelques mois à attendre ! 

Star Wars 
Arcade 

Cartouche 

Ce shoot them up en 3D 
polygonale non mappée, 
est l'adaptation d'un 
superbe jeu d'arcade qui 
vient d'arriver dans les 
salles françaises. 
La version MD 32X dispo 
sera certainement d'un 
mode « deux joueurs 
coopératifs » (l'un tire, 
l'autre pilote). 



Bullet Fighter 

Cartouche 

Sur MD 32X, les shoot 
them up se la jouent en 
polygones. Pourquoi pas ? 
Les graphismes 3D s'adap- 
tent bien à ce genre de 
machines. 




Métal Head 

Cartouche 

Des batailles de robots 
dans un univers en 3D 
mappée avec mouve- 
ments de caméra et 
zooms à gogo, ça vous 
branche ? Alors, engagez- 
vous dans les légions de 
Métal Head ! 

Super After 
Burner 

Cortouche 

Sega puise dans son cata- 
logue et nous balance un 
bon vieux classique de 
derrière les fagots. After 
Burner n'avait jamais 



L'AVIS DES PROGRAMMEURS 

• « La Megadrive 32X pourrait bien marcher aussi, 
à condition d'être disponible rapidement et à moins 
de 1 000 F. » 




bénéficié d'une adapta- 
tion console digne de lui. 
Serait-ce la fin de la série 
noire ? 

Mortal Kombat II 

Cartouche 

Prévue pour le début 
1995, le hit d'Acclaim 
aura les honneurs de la 
Megadrive 32X. 
Aucune info n'a filtré de 
chez Acclaim, mais on 
peut tabler sur une qualité 
graphique et sonore net- 
tement supérieure à celle 
des versions Megadrive. 

Ultimate 
Fighting 

Cartouche 

De la baston futuriste 

sans grande surprise mais 

avec une réalisation assez 

béton. 




Myst 

CD 

Venu des micro-ordina- 
teurs, Myst vous emmène 





dans une ballade à travers 
un pays irréel. Une décli- 
naison Mega CD est pré- 
vue mais seule la version 
« boostée » pour MD 32X 
devrait faire honneur aux 
somptueux écrans de ce 
jeu fascinant. 

Shadow of 
Atlantis 

CD 

Un jeu d'aventure sous- 
marin aux graphismes 
dignes de la machine. 
« 20 000 Ueux sous les 
Mers », ce sera pour très 
bientôt ! Là aussi, il sera 
doublé par une version 
Mega CD « simple » com- 
portant beaucoup moins de 
couleurs. 




Doom 

Cartouche 

Rares sont les jeux qui 
créent un genre à eux tout 
seuls. Doom fait partie de 
ces rares élus, à tel point 
que l'on parle maintenant 
d'un « jeu à la Doom ». 
Sauvagerie et superbes 



graphismes en 3D map- 
pée forment le menu de 
ce titre culte. Si Sega par- 
vient, comme il l'affirme, à 
proposer une version plus 
fluide que sur PC, la 
Megadrive 32X disposera 
d'un sacré coup de pouce. 



ET AUSSI... 

SECA: 

Super Space Harrier 

Cyberbrawl 

Golf Magazine's 36 

Créât Holes 

Stellar Assault 

Super Motocross 

Tempo 

Fahrenheit (CD) 

Midnight Raiders (CD) 

Wirehead (CD) 

Surgical Strike (CD) 

ACCLAIM : 

Alien Trilogy 

NBA jam Tournament 

NFL Quarterback Club 95 

MLBPA Baseball 

Batman Forever 

Virgin : 

Créature Shock 
Lands of Lore II 
Ectosphere 
Hoops : Basket 
Cool Spot 2 
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L'ETOILE MONTANTE PE SECA 

Pour se faire une place au soleil entre la PlayStation 
et la Nintendo Ultra 64, le successeur de la Me^adrive devra batailler 
ferme, Mais avoir des gros biscottos et porter le nom de Sega sur 
son extrait de naissance facilite grandement la vie, 



Welcome to the 
next level » pro- 
clame le slogan 
de Sega of America. Le 
next level, à l'heure 
actuelle, s'appelle Saturn. 
Un nom d'astre pour la 
prochaine console 32 bits 
du grand de l'arcade, 
attendue au lapon pour la 
fin de l'année. Au niveau 
technique, la bête béton- 
ne bien. Autour des deux 
32 bits qui travaillent en 
parallèle, viennent se gref- 
fer une flopée de chips 



dédiés à des tâches pré- 
cises. Les performances 
annoncées par Sega lais- 
sent songeur. La Saturn 
disposerait en effet de 
capacités graphiques et 
sonores impressionnantes 
qui feront particulière- 
ment merveille dans les 
jeux en 3D. Équipée à la 
fois d'un lecteur de CD- 
Rom et d'un port car- 
touche, la machine se 



râbles. Sega, cela signifie 
aussi des équipes de pro- 
grammeurs capables d'ap- 
provisonner le nouveau- 
né en adaptations de gros 
succès arcade et en jeux 
originaux pas mauvais du 
tout. Et la sortie de bornes 
à la norme Titan (voir 
encadré) réduira encore le 
décalage entre les sorties 
arcade et console. Sega 
enfin, c'est un nom qui 



NAISSANCE 

D'UN 
STANDARD ? 

Dernière minute : Sega 
lapon vient d'autoriser 
Hitachi, Yamaha et JVC 
à fabriquer des 
consoles « compatibles 
Saturn ». Si ces accords 
se traduisent par de 
véritables lancements 
de machines, cela ferait 
de la Saturn un stan- 
dard au même titre 
que la 3DO. Et une 
pique contre Sony et 
Nintendo, une ! 




Virtua Fighter 



situe donc dans le peloton 
de tête des consoles de la 
nouvelle génération. Mais 
la grande force de cette 
bécane, c'est surtout d'ap- 
partenir à la famille Sega. 
Car Sega , cela veut dire 
un imposant réseau de 
revendeurs et des moyens 
promotionnels considé- 



rassure les éditeurs, ce qui 
explique pourquoi tous les 
grands acteurs du jeu tra- 
vaillent ou s'apprêtent à 
travailler sur Saturn. 
Si la guerre avec Sony 
s'annonce sauvage, la 
nouvelle machine de 
Sonic ne part pas sans 
munitions. 




FICHE TECHNIQUE* 1 


PROCESSEURS : 


CAPACITÉS SONORES 1 


• Deux SH2 32 bits 


• Echantillonage 


RISC cadencé à 


à 44,1 KHz 


27 Mhz 


• 8 canaux FM 


• Un DSP 24 bits 


• 32 canaux PCM 


• Un SH1 


• Son stéréo 


• Un processeur vidéo 




• Un 68 000 (16 bits) 


MEMOIRE : 


• Divers coprocesseurs 


• RAM 1 6 mégabits 




(2 Mo) 


CAPACITES 
GRAPHIQUES : 

• 16.7 millions de cou- 
leurs simutanément 

• 5 niveaux de scrolling 


• Vidéo-RAM 

12 mégabits (1.5 Mo) 
■■■ Audio- RAM 

4 mégabits (512 Ko) 


• Zooms et rotations de 
sprites gérés en 


SUPPORT : 
• Cartouches 


« hard •> 
• Affichage de 900 000 
polygones/seconde 


• Lecteur de CD-Rom 
double vitesse 

DATE DE SORTIE 
PRÉVUE : 


• Mapping et Gouraud 
shading gérés en 


« hard » 


• Fin 1 994 au Japon 


' sous réserve de modifications 





A QUAND 
LA DISPO FRANÇAISE ? 

En Occident, Sega préfère pour l'instant mettre en 
avant la MD 32X. La Saturn, plus difficile à vendre car 
plus chère, peut attendre. On parle du printemps 
1995 pour les États-Unis et quelques mois après pour 
l'Europe, où son prix devrait tourner autour des 3 000 F. 
Vous pariez qu'ils vont reporter les dates et attendre 
que la PlayStation vienne les chatouiller dans nos 
contrées pour se décider à lancer leur bébé ? 
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De l'arcade, encore de l'arcade et puis encore 
un petit peu d'arcade pour la route SVP I II 
n'est pas vraiment étonnant de voir Sega 
tabler sur sa position dominante dans le « coin up » 
pour imposer la Saturn. Qui s'en plaindra ? Mais le 
constructeur met aussi l'accent sur les jeux d'aventu- 
re et les RPC. Forcément, le public nippon en raffole. 



Klockwork Knight 

Un jeu de plate-forme aux 
très beaux graphismes qui 
sortira en même temps que 
la machine. 



H •) II) Il 12 

IS 16 I 

i J5 2' 




Panzer Dragon 

Ce shoot them up 3D vous 
place sur le dos d'un dragon. 
Réalisation classieuse ! 



Daytona USA 

La course auto star. Vu la 
puissance de la borne, ce 
sera un moment de vérité 
pour la machine, surtout 
avec Ridge Racer en face ! 

Rampo 

D'après un film japonais. 
Images de synthèse, 
séquences en 3D mappée, 
vidéo, bande-son réalisée 
avec l'aide des acteurs, une 
vitrine pour la Satum. 





Gail Racer/Rad 
Mobile 

Une course arcade vieille de 
quelques années, « reliftée » 
pour l'occase. 

Shinobi Ex 

Papy Shinobi gagne des 
graphismes complètement 
digitalisés. 



Virtua Fighter 

Sega met les bouchées 
double pour finir l'adaptation 
de son jeu de baston vedette. 
Plus les développements 
avancent, plus on se rap- 
proche de l'arcade. 




Sim City 2000 

Le même principe que Sim 
City mais en dix fois plus 
beau, riche et passionnant. 

Chinese 
Détective 

De l'aventure en images de 
synthèse. 



Victory Goal 

Du foot entièrement en 3D 
avec mouvements de camé- 
ra à gogo. Voilà de quoi 
détrôner l'illustre FIFA, au 
point de le faire passer pour 
un protosaure. 




Yumemi Mansion 

Un très beau jeu d'aventure 
venu du Mega CD. Sur 
Saturn, forcément, ça a une 
autre gueule. 



Pebble Beach Golf 

Le golf de la Saturn dispose 
de graphismes digitalisés de 
toute beauté. 

Magic Night 
Ray Ace 

Un très beau RPC, « starring » 
trois petites filles. 





Deadlus 

Un shoot them up aux gra- 
phismes en 3D précalculée 
et à la bande-son carton. 



ET AUSSI... 

SEGA: 

Nine-Baseball 
Tomcat Alley Saturn 
Ecco Satum 



Doom 2 

VIRGIN : 

Créature Shock 

Hoops-Basket 

Lands of Lore II 

Ectosphere 

Hard Corée 

ACCLAIM : 

Alien Trilogy 

NBA |am Tournament 

NFL Quarterback Club 95 

MLBPA Baseball 

Batman Forever 

BANDAI : 

Gundam 

Ultraman 

SUNSOFT : 

Myst 



LA GALAXIE 
SECA 

Saturn n'est pas le seul 
projet de Sega à porter 
un nom de planète. On 
recense ainsi : 

• MARS. Le nom de 
code de la MD 32X. 

• IUPITER. Une version 
« cartouche seulement » 
de la Saturn. Aux der- 
nières nouvelles, le projet 
aurait été annulé pour ne 
pas compliquer inutile- 
ment l'offre Sega. 
L'ensemble Megadrive 
32X/Megadrive suffit à 
occuper le créneau des 
« 32 bits bon marché ». 

• TITAN. Une Satum 
« gonflée » pour le 
monde de l'arcade. Les 
jeux créés sur Titan 
seraient très facilement 
exportables sur Saturn. 
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LE CHALLENGER ATTENDU 

Attention les yeux ! Un grand de l'audiovisuel s'apprête à faire son 
entrée dans le cercle des fabricants de consoles, Avec la PlayStation 
en guise de fer de lance, 5ony réussit le prodige d 'inquiéter à la fois 
5ega et Nintendo. Chouette ! un troisième larron vient perturber les petites 
habitudes du vieux couple, 




Cela fait des années 
que Sony affiche son 
intention de percer 
dans le domaine de la 
console de jeu. Quoi de 
plus normal pour une boîte 
qui possède une maison de 
disques, un studio de ciné- 
ma et qui fabrique tout ce 
qui peut avoir un quel- 
conque rapport avec le son 
et l'image, du magnétosco- 
pe au Compact Disc ? 
Le jour J n'est plus très 
loin. En effet, c'est début 
décembre que la bête 
devrait être lancée au 
lapon à un prix s'élevant 
à 50 000 yen (environ 
2 700 F). Mais qu'a donc 
la PlayStation de si remar- 
quable ? Deux choses. 
D'abord des caractéris- 
tiques techniques impres- 
sionnantes. Globalement, 
la machine présente les 



spécificités que l'on est en 
droit d'espérer sur cette 
génération de machines : 
plusieurs processeurs 
32 bits RISC, 16,7 millions 
de couleurs... Complè- 
tement dépourvue de port 
cartouche, elle utilisera 
uniquement un lecteur 
CD-Rom. Cela risque de 
pénaliser certains jeux, en 
particulier les adaptations 
d'arcade. Par contre, face 
à ses concurrentes, elle se 
distinguerait particulière- 
ment dans deux types 
d'opérations : la compres- 
sion/décompression de 
données (très utile pour les 
images de synthèse et la 
vidéo) ainsi que le calcul 
3D. Les moteurs de ce 
prodige sont des circuits 
spécialement développés 
pour Sony par LSI, un des 
grands fabricants mon- 



diaux de semi-conduc- 
teurs. Aux dires de la plu- 
part des développeurs, on 
serait en présence d'une 
véritable petite bombe. 
Et c'est précisément cet 
enthousiasme des éditeurs 
qui fait la seconde force de 
Sony. De mémoire de 
joueur, on n'a jamais vu un 
tel engouement ! De 
Konami à Capcom, en pas- 
sant par Acclaim ou Virgin 
(et même Electronic Arts 
pourtant sérieusement lié 
à la 3DO), tout le monde 
bosse sur des jeux pour 
cette bécane. Visiblement, 
le nom de Sony, la puis- 
sance de la console ainsi 
que la qualité des outils de 
développement (source de 
gain de temps pour les 
programmeurs), ça comp- 
te ! Cette euphorie promet 
l'apparition d'une flopée 



A QUAND LA DISPO FRANÇAISE 



Sony prévoit de lancer son poulain dans 
les pays occidentaux en septembre 
1995, soit un peu moins d'un an après la 
sortie japonaise, pour un prix avoisinant 
350 £ (autour de 3 000 F). D'après l'in- 
venteur du walkman, ce délai vise à lais- 



ser aux développeurs occidentaux suffi- 
samment de temps pour mitonner 
quelques grands jeux sur cette bécane. 
Après tout, comme Sega n'a pas l'air 
trop décidé à brusquer les choses pour 
sa Saturn, ils auraient tort de se gêner... 



de titres forts. D'autant 
que Sony, de son côté, a 
mis sur pied une division 
chargée de la création de 
jeux pour son bébé. C'est 
d'ailleurs de cette structure 
que devraient venir la 
majorité des vingt-sept 
titres prévus pour le lance- 
ment de la machine. 
Alors, peut-on déjà affir- 
mer que la PlayStation sera 
la machine de l'année 
1995 ? Difficile de se pro- 
noncer avant d'être sûr 



que les délais annoncés 
seront respectés, d'avoir 
eu la bestiole entre les 
mains et, surtout, d'avoir 
vu les premiers jeux dispo- 
nibles. Dans le monde des 
jeux vidéo, les promesses 
non tenues (et les espoirs 
déçus !) sont monnaie 
courante. Mais il est cer- 
tain que Sony dispose de 
très beaux atouts pour 
imprimer durablement son 
nom dans le futur du jeu 
vidéo. 



FICHE TECHNIQUE* 


PROCESSEURS 


• Mapping, Fiat Sha- 


• Un 32 bits RISC 


ding. Gouraud Sha 


cadencé à 33 MHz 


ding, gérés en 


• GTE. Coprocesseur 


« hard » 


dédié aux calculs 3D 


CAPACITES SONORES 


• MDEC. Coprocesseur 


• Echantillonage à 


de compression/ 


44.1 KHz 


décompression 


• Son stéréo 


• GPU. Coprocesseur 


MEMOIRE . 


graphique 


• RAM 1 6 mégabits 




(2 Mo) 


CAPACITES 
GRAPHIQUES : 

• 16.7 millions de 
couleurs simutané- 
ment 

• 4 000 sprites 

• Zooms et rotations de 


• Vidéo-RAM 

8 mégabits (1 Mo) 

• Audio-RAM 

4 mégabits (51 2 Ko) 
SUPPORT : 

• Lecteur de CD-Rom 
double vitesse 


sprites. gérés en 
« hard » 


DATE DE SORTIE 
PREVUE : 


• Affichage de 360 000 


• Décembre 1994 au 


polygones/seconde 


Japon 


' sous réserve de modifications 
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On peut être surpris par le côté très nippon de 
la première fournée de jeux présentés sur 
PSX : shoot them up, RPG, batailles de 
robots, on se croirait sur NEC ! Néanmoins, la 
situation devrait évoluer courant 1995 à mesure que 
les grands de l'arcade et les éditeurs occidentaux 
dévoileront leurs projets en développement. 



Zéro Divide 

Des combats de robots 

bénéficiant d'une réalisation 
graphique somptueuse. 

Red Plasma 

Encore de la 3D, encore 
des robots, encore et tou- 
jours des écrans absolu- 
ment superbes. 

Philosma 

Ex-ORA 194, un shoot 
them up classique mais 
avec des graphismes à 
tomber par terre. 






Ridge Racer 

La course auto qui révolu- 
tionna le genre par sa 3D 
mappée. Incontestable- 
ment un titre stratégique 
pour la Sony. 



Ultime Parodius 

La nouvelle version de ce 
shoot them up parodique 
fraîchement débarqué de 
l'arcade. 

Poripori Circus 




Grand Prix 



Une course marrante 
comme tout, dotée d'in- 
croyables « replay » en 3D. 

Cambarre 
Morigawa Kun 

Un jeu de réflexion qui appa- 
raît graphiquement bien 
dépouillé par rapport aux 
autres merveilles de la PSX. 

Cyber Sied 

Le meilleur jeu à deux que 
l'on puisse trouver en salle 





d'arcade ces temps-ci. 

Cundam 

De la baston entre robots- 
chevaliers avec, comme 
souvent sur PSX, des gra- 
phismes que l'on croirait 



représentées en 3D. 

Hamlet 
Aark the Lad 
Poporoguroisu 

Qu'est-ce que j'vous mets 




sortis d'Imagina. 

Race Drivin' 

La suite du célèbre Hard 
Drivin', l'une des pre- 
mières courses arcade en 
polygones. Mais depuis, il 
y a eu Daytona USA et 
Ridge Racer. 

A IV 

Déjà apparue sous le nom 
de A-Train, une simu genre 
Sim City sur la construction 
d'un réseau ferroviaire. La 
version PSX permettra de se 
promener dans les villes 



aujourd'hui, ma bonne 
dame ? Trois jeux de rôle ? 
Allez, après tout, ça se 
vend comme des petits 
pains au japon ! 

Aquanaut 

Une promenade dans les 
fonds sous-marins d'une 
beauté ravageuse. 

Métal Jacket 

Un shoot them up en 3D 
vous proposant de diriger 
un Tech. 



LAVIS DES 
PROGRAMMEURS 

• « La Saturn, la 3DO et 
la PlayStation sont les 
seules consoles à avoir 
un vrai système d'ex- 
ploitation (NDLR : la 
couche logicielle qui 
fait le lien entre la 
machine et les jeux) et 
une architecture inté- 
ressante. Cependant, 
seul le hardware de la 
PSX semble réellement 
très performant. » 

• « Vu la puissance 
marketing de Sony et la 
qualité du kit de déve- 
loppement de la 
PlayStation, celle-ci a 
de bonnes chances de 
réussite. » 

• « Nous venons juste 
de recevoir le kit de 
développement de la 
PlayStation et les pre- 
miers essais sont assez 
impressionnants. Pour 
le moment, elle a l'air 
plus puissante que la 
Saturn et l'assistance 
aux développeurs est 
très bien organisée. » 



*!& 






ET AUSSI... 


ACCLAIM : 


Indy Car Racing 


Batman Forever 


Ectosphere 


NFL Quarterback Club 95 


Hoops Basket 


MLBPA Baseball 


7» Cuest Part II : 1 1* Hour 


VIRGIN : 


SEIBU : 


Démolition Man 


Raiden Série 
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UNE SILICON CRAPHICS POUR 1 500 F 



N 



intendo 



05 



discrétion en ce cj^ui 

concerne sa prochaine 
console 64 bits. 
Un silence bien dans 
les habitudes de la 

maison, f alimente 
les doutes des 

SCi " 



Comme d'habitude 
en effet, la firme de 
Kyoto se refuse à 
dévoiler des machines non 
finies. Tout juste a-t-elle 
consenti à présenter les 
deux premiers jeux pour la 
version arcade de sa 
console à quelques visi- 
teurs triés sur le volet, lors 
du dernier CES de 
Chicago. 

Élaborée par Silicon 
Graphics, la Nintendo 
Ultra 64 utiliserait un pro- 
cesseur 64 bits dérivé de 
celui de l'Indy, la plus 
petite des stations de tra- 
vail du constructeur. La 
console ne serait pas 
dotée d'un lecteur de CD- 
Rom en standard 
Nintendo mise sur un 
nouveau type de car- 
touche à haute capacité 




permettant de stocker 
jusqu'à 100 mégabits 
(environ 12 Mo) pour le 
prix d'une cartouche nor- 
male. Toute la question 
est de savoir comment les 
deux sociétés vont réussir 
à commercialiser une telle 
bécane à 250 $ (environ 
1 500 F). Une Indy coûte 
encore la bagatelle de 
plusieurs dizaines de mil- 
liers de francs ! 
Visiblement, le construc- 
teur table sur la produc- 
tion de masse pour mini- 
miser les coûts (c'est une 
loi économique de base, 
que l'on appelle « l'éco- 
nomie d'échelle » : plus 
on produit, moins ça 
coûte cher). Le temps 
joue également : en infor- 
matique, le prix des tech- 
nologies baisse très vite et 
un an, cela peut représen- 
ter une baisse de prix 
substantielle. 

Visiblement sûr de lui, 
Nintendo signe des 
accords avec les parte- 
naires les plus prestigieux 
comme Alias, Rare, DMA 
et Acclaim pour le déve- 
loppement de jeux. Mais, 
pour le moment, c'est 
surtout l'alliance avec 
Williams (NBA |am ou 
Mortal Kombat en arca- 
de, c'est eux !) qui fait 
couler beaucoup d'encre. 
Celle-ci prévoit en effet 
que les prochaines bornes 
du constructeur occiden- 
tal utiliseront la technolo- 
gie Ultra 64. C'est donc 
en arcade, sous la marque 
Williams, que les premiers 




jeux pour l'Ultra 64 ver- 
ront le jour : il s'agira de 
Killer Instinct, un Street 
Fighter en images de syn- 
thèse (mais pas en vraie 3D 
comme Virtua Fighter !) et 
de Cruisin' USA, une 
course auto de toute 
beauté (mais quand 
même moins impression- 
nante que Daytona US ou 
Ridge Racer). Ces titres 



sortiront en salle d'ici la 
fin de l'année. Pour Noël 
1995, Nintendo compte 
proposer une version 
domestique de sa machi- 
ne : les jeux y seraient, 
dit-on, strictement iden- 
tiques à leurs équivalents 
arcade. Si toutes ces pro- 
messes sont tenues, l'ave- 
nir s'annonce radieux, 
mais le pari est ambitieux ! 



LAVIS DES PROGRAMMEURS 

• « Nous sommes d'accord avec Nintendo en ce qui 
concerne leur choix de conserver les cartouches 
comme support de l'Ultra 64. C'est le seul support qui 
permette un accès immédiat aux données. Deux caté- 
gories de consoles devraient apparaître : celles à base 
de CD, qui resteront assez chères, et celles à base de 
cartouche, qui resteront dans une gamme de prix rai- 
sonnable. » 

• « Nintendo a fait une très belle plaquette. À part ça, 
il n'y a visiblement pas grand-chose à voir... » 
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Avant la fin de l'an- 
née la NEC lance- 
ra sa propre 32 
bits, la PC-FX. Dotée 
d'un lecteur de CD-Rom 
et bâtie autour d'un pro- 
cesseur 32 bits RISC, la 
nouvelle NEC se distin- 
gue essentiellement par 
deux as-pects : un look 
« tower », qui n'est pas 
sans rappeler certains 
ordinateurs, et des capa- 



i\)\ 



Le CDI — ou Compact 
Disc Interactif — est 
la plus « hors nor- 
me » des bécanes présen- 
tées dans ce dossier. Car, 
dans l'esprit de Philips, il 
s'agit moins d'une conso- 
le de jeu que d'une 
machine audio-vidéo hy- 
bride de magnétoscope et 
de lecteur de Compact 
Disc. Sur CDI, le jeu est 
loin d'être une application 
dominante : on trouve 
beaucoup de produits cul- 
turels, d'encyclopédies, 
de titres éducatifs pour les 
plus jeunes, de logiciels de 
découverte... Le lecteur 



cités techniques, assez 
différentes de celles de 
ses concurrentes. La bête 
privilégie la compres- 
sion/décompression rapi- 
de d'images plutôt que le 
calcul 3D. Conséquence 
logique : on verra beau- 
coup moins de jeux en 
3D temps réel style 
Doom et beaucoup plus 
de titres à base de vidéo 
ou d'images de synthèse 



précalculées. La qualité 
graphique surprenante 
des premiers titres 
semble justifier ces choix 
technologiques un peu 
étonnants à première 
vue. La PC-FX risque 
cependant de rester un 
simple objet de curiosité 
pour nous autres, NEC 
n'ayant aucun plan d'im- 
portation de cette machi- 
ne dans notre contrée. 




peut également ingurgiter 
des CD audio, des photos 
CD et même (une fois 
équipé d'une cartouche 
Digital Video) des video 
CD, c'est-à-dire des films 
stockés sur Compact Disc. 
Depuis quelques temps 
cependant, Philips semble 
redécouvrir le ludique et 
des titres intéressants 
voient le jour. Le créneau 
du CDI, c'est le jeu type 
micro-ordinateur avec de 
très belles images, des 
dessins animés incroyables 
et des séquences vidéo à 
damner un moine, mais 
pas forcément une jouabi- 



lité béton : International 
Tennis (que vous avez dû 
voir sur France 2/France 3 
pendant Roland-Carros), 
Space Ace, Mac Dog Mac 
Crée, 7 lh Cuest... Ce n'est 
pas demain la veille qu'on 
verra apparaître un 
Daytona USA ! De toute 
façon, la machine se ver- 
rait bien incapable de 
gérer ce genre de jeu avec 
son processeur 16 bits. 
Aux lecteurs classiques, 
dont l'esthétique rappelle 
vraiment un magnétosco- 
pe, est venu s'ajouter un 
nouveau modèle : le 450, 
moins cher (2 500 F envi- 



ron) et au look plus 
console. Prévoyez l'achat 
de la cartouche Digital 
Video : cette extension 



permet de lire des films, 
et est indispensable pour 
faire tourner les jeux les 
plus intéressants. 
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A" l'automne dernier, 
Commodore lan- 
çait l'Amiga CD 32. 
Le constructeur avait 
alors grande confiance 
en « la première console 
32 bits du monde », en 
fait un Amiga 1200 — 
son micro-ordinateur ve- 
dette — couplé à un lec- 



teur de CD-Rom. Techni- 
quement, la machine était 
loin d'être mauvaise. 
Certes, elle reste la moins 
puissante des machines 32 
bits présentées dans ces 
pages. Certes, ce n'était 
pas le top pour les jeux 
d'arcade. Mais le proces- 
seur 32 bits, le grand 



nombre de couleurs affi- 
chables à l'écran et le lec- 
teur de CD-Rom permet- 
taient quand même de 
réaliser de fort belles 
choses. Hélas, le construc- 
teur n'a pas réussi à moti- 
ver les éditeurs, qui se 
sont en général contentés 
de balancer des copies 



conformes de titres 
Amiga. Comprenez des 
jeux d'action incapables 
de supporter la comparai- 
son avec leurs équivalents 
sur Super Nintendo ou 
Megadrive et qui n'ex- 
ploitent absolument pas 
le CD-Rom. À part en 
Angleterre où l'Amiga est 



très bien implantée, la 
machine s'est donc 
ramassée en beauté. Le 
rideau est tombé avec la 
faillite de Commodore il y 
a quelques mois. Depuis, 
la firme cherche un repre- 
neur. Mais le cas du 
CD 32 semble définitive- 
ment réglé. 
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^uelc^ues questions-repsnses, 
tout ce c^u'il faut savoir sur cette nouvelle 
génération de consoles. 



La plupart de ces 
machines ont une archi- 
tecture multiprocesseur. 
Késako ? 

Un ordinateur (ou une 
console) peut être bâti de 
deux manières différentes : 

• Ou bien il possède un 
seul processeur très puis- 
sant chargé d'effectuer la 
plupart des opérations — 
avantage : la machine qui 
en résulte est généraliste, 
elle passe facilement 
d'une tâche à l'autre. 

• Ou bien il fait appel à 
plusieurs processeurs spé- 
cialisés dans un type 
d'opération précis (gra- 
phisme, son, animation 
3D...). Un processeur cen- 
tral, généralement pas très 
rapide, se charge alors de 
répartir les tâches entre les 



différents coprocesseurs. 
L'avantage de ce système 
est que les différents pro- 
cesseurs sont spécialement 
conçus pour effectuer les 
tâches qui leur incombent. 
L'inconvénient tient au fait 
que cela donne des 
machines très peu poly- 
valentes qui moulineront 
dès que l'on leur deman- 
dera d'effectuer des opé- 
rations non prévues à l'ori- 
gine. Exemple type : la 
Super Nintendo. Son chip 
graphique est particulière- 
ment performant pour un 
certain nombre d'effets, 
comme la 3D si spéciale 
du mode 7. Par contre, si 
l'on demande à la console 
d'afficher des graphismes 
en polygones, genre 
Virtua Racing, elle pédale 





dans la choucroute. 
Pourquoi ? Parce que ses 
concepteurs n'ont pas 
prévu ce genre de tâche. 
La machine ne dispose 
donc d'aucun coproces- 
seur capable de gérer la 
3D polygonale. Par défaut, 
c'est donc le processeur 
central qui doit traiter 
(tant bien que mal) ce 
type d'information. Et 
comme il n'est pas très 
performant... 

Toutes ces machines 
utilisent des processeurs 
RISC. C'est quoi, le RISC? 

Les processeurs RISC 
sont une famille de pro- 
cesseurs conçus de maniè- 
re simplifiée par rapport 
aux processeurs tradition- 
nels (dits aussi CISC). Ils 
effectuent donc moins de 
choses, mais les font plus 
vite. En utilisation couran- 



te, ils s'avèrent plus ra- 
pides que leurs ancêtres. 
Et en plus, ils chauffent 
moins et coûtent moins 
cher à fabriquer. 

Quelle est la différen- 
ce entre des processeurs 
32 et 64 bits ? 

Le bit est une mesure 
informatique de base. On 
parle de bits pour mesurer 
une donnée, de même 
qu'on utilise le gramme 
pour évaluer un poids. Le 
processeur n'est finale- 
ment qu'une petite usine à 
traiter des données. Selon 
la famille â laquelle il 
appartient, il manipulera 
ces données par paquets 
plus ou moins gros. Un 
processeur 8 bits (NES, 
Master System, Game 
Boy...) traite les données 
par blocs de 8 bits. Un 
processeur 16 bits par 



blocs de 1 6, un processeur 
32 bits par blocs de 32, 
etc. En règle générale, plus 
un processeur peut mani- 
puler de gros blocs de 
données, plus il est 
performant. 

Qu'est-ce que la ca- 
dence (ou fréquence) 
d'un processeur ? 

C'est le nombre d'ins- 
tructions qu'il peut effec- 
tuer par cycle d'horloge. 
En clair, sa vitesse. Elle est 
exprimée en mégahertz : 
ainsi, quand on dit qu'un 
processeur est cadencé à 
23 MHz (celui de la 
Megadrive 32X, par 
exemple), cela signifie 
qu'il exécute 23 millions 
d'instructions par cycle. La 
puissance d'un processeur 
dépend donc à la fois de 
sa famille (8, 16, 32 ou 64 
bits) et de sa cadence. 
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Y a-t-il de grosses 
différences entre les 
consoles 32 ou 64 bits ? 

Franchement, pas trop. 
Vu la manière dont sont 
bâties les 32 bits les plus 
puissantes (avec six ou 
sept processeurs tra- 
vaillant simultanément), 
elles ne devraient pas pré- 
senter de grosses diffé- 
rences avec les consoles 
64 bits. Toutes ces bé- 
canes appartiennent fina- 
lement à la même généra- 
tion de machines et les 
éditeurs ne s'y trompent 
pas : ils prévoient les 
mêmes jeux sur les 32 ou 
les 64 bits. 

Que veut-on dire 
quand on parle d'une 
cartouche de XX méga- 
bits ? 

On l'a vu, le bit est une 
mesure informatique. 
Lorsque l'on parle de la 
taille mémoire d'une 
machine (ou d'une car- 
touche), on la mesure en 
bits. Plus exactement en 
kilobits (environ 1 000 bits) 
ou en mégabits (environ 
1 000 Kbits). Quand un 
fabricant de consoles parle 
de cartouches 24 mégas, il 
sous-entend 24 mégabits. 
Jusque-là, pas de problè- 
me. Le hic, c'est que si, 
dans le monde des 
consoles, on mesure tout 
en bit/Kbits/Mbits, dans le 
monde de la micro-infor- 
matique, on utilise une 
autre unité qui est l'octet 
(ou byte en anglais). On 
parle donc d'octet, de 
kilo-octet (Ko) et de méga- 
octet (Mo). Il arrive donc 
que l'on voit les deux sys- 
tèmes de mesure dans les 
fiches techniques, ce qui 
peut prêter à confusion. 
Pour vous y retrouver, un 
moyen simple : divisez par 
8 pour passer de Mbits à 
Mo et multipliez par 8 



pour passer de Mo à 
Mbits. Ainsi une cartouche 
de 24 mégabits contient 
en fait 3 méga-octets ou 
3 mégabytes. CQFD. 

Si on parlait du DSP ? 

Le DSP est un proces- 
seur spécialisé dans le trai- 
tement du signal numé- 
rique : son, vidéo, etc. Il 
est utilisé comme co- 
processeur dans la Saturn, 
la |aguar et la 3DO. Un 
DSP était présent dans les 
cartouches Virtua Racing 
et Starwing. 

Pourquoi la plupart 
de ces machines possè- 
dent-elles des lecteurs de 
CD-Rom? 

Les nouvelles consoles 
disposent de la puissance 
de calcul et des capacités 
graphiques leur permet- 
tant d'exploiter à fond des 
technologies telles que la 
vidéo ou les images de 
synthèse. Mais ces techno- 
logies ont un gros défaut : 
elles consomment énor- 
mément de place. D'où le 
lecteur de CD-Rom. 
Rappelons brièvement, 
aux moins informés, que 
le CD-Rom a deux gros 
avantages : son énorme 
capacité de stockage 
(environ 640 Mo, soit 
5 120 Mbits. À peu près 
210 fois la cartouche de 
Mortal Kombat II, quand 
même !) et le coût dérisoi- 
re des CD. Car le disque 



lui-même ne coûte quasi- 
ment rien à presser, 
contrairement à la car- 
touche. 

Il présente malheureu- 
sement deux gros incon- 
vénients : le prix du lec- 
teur et son extrèèéèeme 
lenteur. Charger des don- 
nées depuis le CD prend 
beaucoup plus de temps 
que depuis une cartouche. 
On peut améliorer la vites- 
se en dotant la console de 
lecteurs de CD-Rom plus 
performants (dits double 
vitesse) et d'une grosse 
quantité de mémoire vive. 
Cette mémoire vive, éga- 
lement appelée RAM, est 
en effet aussi rapide 
qu'une cartouche. La 
console peut y stocker les 
infos dont elle a le plus 
souvent besoin, ce qui lui 
évite de faire trop souvent 
appel au CD-Rom. C'est 
pour cela que la quantité 
de mémoire vive des 
consoles à base de CD- 
Rom est très importante. 
Mais bon : il n'y a pas de 
solution miracle. Ce n'est 
pas sans raison que Sega a 
décidé de conserver un 
port cartouche en plus du 
CD-Rom sur sa Saturn. 

Toutes ces machines 
utilisent des lecteurs de 
CD-Rom double vitesse. 
Késako ? 

Le Mega CD (comme le 
CDI, d'ailleurs) utilise un 




lecteur de CD-Rom assez 
anciens, capables de trans- 
férer seulement 150 Ko 
par seconde. Les nou- 
veaux lecteurs à double 
vitesse transfèrent 300 
Ko/s. Ils sont donc deux 
fois plus rapides. Des lec- 
teurs à quadruple vitesse 
(600 Ko/s) existent sur 
micro, mais aucun cons- 
tructeur n'envisage d'en 
installer un dans une 
console : ils sont trop 
chers. Mais toujours est-il 
qu'on reste extrêmement 
éloigné des temps de 



réponse d'une cartouche. 

Qu'est-ce que la com- 
pression de données ? 

L'idée, c'est de tasser 
au maximum les données 
afin de gagner de la place. 
Très utilisée sur cartouche, 
la compression trouve 
aussi son utilité sur CD- 
Rom. Sans elle, il serait 
impossible de stocker cer- 
tains types d'informations 
très gourmands en mé- 
moire, comme la vidéo. 
Toutes les séquences 
vidéo que vous pouvez 
voir sur console sont com- 




GRAPHISMES 2 OU 3D? 

Les graphismes auxquels vous êtes habitués sur 
16 bits sont le plus souvent réalisés en 2D. Dans ce 
cas, le graphiste dessine le décor et les personnage « à 
la main », sur ordinateur, comme il le ferait sur une 
feuille de papier et des crayons. 
Mais il existe une autre façon de réaliser une image : la 
3D. Dans ce cas, l'écran n'est pas dessiné, il est calcu- 
lé. Le graphiste crée un monde virtuel (pièce, circuit 
automobile...) dans la machine. En fonction de la 
position du joueur dans ce « monde », c'est l'ordina- 
teur qui se charge de calculer ce qui est vu et de des- 
siner le résultat en assemblant des formes géomé- 
triques simples : les polygones. C'est cette technique 
qui est utilisée, entre autres, dans Virtua Racing. Elle 
permet d'avoir une liberté de mouvements appré- 
ciable (la possibilité de faire demi- 
tour dans Virtua Racing) et des effets de caméra 
de folie (genre Virtua Fighter). Peu utilisées sur 
16 bits car demandant des processeurs puissants, les 
images en 3D calculée se généraliseront sur les nou- 
velles machines. 
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primé, sinon, on arriverait 
à peine à en faire tenir 
quelques minutes sur un 
CD-Rom. 

La compression serait 
la solution miracle, s'il n'y 
avait un petit hic : pour 
être lues, ces données doi- 
vent être décompressées. 
Or, comme c'est le pro- 
cesseur qui s'occupe de 
cette opération, cela 
ralentit la machine. C'est 
pourquoi la PlayStation ou 
la Nec FX sont dotées 
d'un coprocesseur chargé 
des opérations de com- 
pression/décompression. 

Qu'est-ce que veut 
dire <• MPEG » ? Qu'est 
ce que cela va apporter 
concrètement ? 



On a vu qu'il était 
important de comprimer 
les données, particulière- 
ment lorsque l'on utilise 
des images ou de la 
vidéo. Un constructeur 
peut faire appel à ses 
propres techniques de 
compression, comme 
Truvidéo, utilisé par Sega 
pour stocker de la vidéo 
sur Mega CD. Mais il exis- 
te également des normes 
standard, utilisées par de 
nombreuses boîtes. Les 
plus connues sont l-PEC 
pour les images fixes, et 
M-PEG pour la vidéo. 
Le CDI et le CD32 
peuvent devenir compa- 
tibles M-PEC 1, moyen- 
nant l'ajout d'une carte. 



La Jaguar et la 3DO 
devraient disposer rapide- 
ment d'une extension de 
ce genre. Sega étudie 
également cette possibili- 
té pour sa Saturn. 

Concrètement, pour 
l'utilisateur, posséder une 
machine compatible M- 
PEG 1 permet surtout de 
lire des films stockés sur 
CD-Rom à la norme Video 
CD (ou Digital Video). En 
théorie, transformer ainsi 
sa console en une sorte 
de magnétoscope (sans 
les fonctions d'enregistre- 
ment) semble séduisant. 
Mais en fait, le Video CD 
peine à s'imposer, et très 
peu de films sont encore 
disponibles sur ce format. 



. DES POLYGONES 
A TOUTES LES SAUCES 



Vous avez dû rencontrer 
dans les fiches techniques 
le terme shading (« lissage 
», en français). 
Il s'agit d'ef- 
fets destinés 
à améliorer la 
qualité 
visuelle des 
images 3D. 
Car une ima- 
ge 3D de ba- 
se apparait 
finalement 
assez moche, 
puisqu'il ne 
s'agit que 
d'un assem- 
blage de po-lygones. Le 
principe du shading 
consiste à prendre en 
compte les reflets de la 
lumière sur les objets, afin 
d'atténuer les arêtes des 
formes géométriques de 
la 3D, en jouant sur les 
couleurs. Le Fiat Sha- 
ding et le Couraud 



Shading sont les traite- existent. Elles sont réser- 
ments les plus simples vées aux stations de tra- 
que l'on peut appliquer vail qui, seules, disposent 




aux objets 3D. Toute la 
difficulté réside dans le 
calcul de ces couleurs 
lorsque les objets sont en 
mouvement... Jetez un 
œil à Cyber-morph 
(photo) pour avoir une 
idée du résultat. D'autres 
techniques d'améliora- 
tion des graphismes 3D 



de la puissance nécessaire 
pour les mettre en œuvre. 
Ainsi, le Phong Shading, 
ou le Ray-tracing ( tra- 
duisez « lancer de rayons 
» en français !) qui abou- 
tit à des images dites 
« photoréalistiques », 
c'est-à-dire d'une très 
grande qualité. 




La compatibilité M-PEC 1 
n'apparaît donc pas for- 
cément indispensable en 
l'état actuel des choses. 
Une nouvelle norme M- 
PEG 2, plus performante, 
mais pas encore répan- 
due, vient d'ailleurs de 
faire son apparition. 

Pourquoi les dévelop- 
peurs vont-ils adopter 
de plus en plus systéma- 
tiquement une politique 
multiconsole ? 

On avait déjà vu ça sur 
16 bits. L'arrivée des 
machines 32 bits devrait 
confirmer cette tendance. 
Les éditeurs ne dévelop- 
pent plus un jeu pour une 
seule machine, mais rai- 
sonnent de plus en plus 
en terme de conversion 
multiconsole. La raison ? 
Tout simplement les 
coûts de développement 
d'un jeu qui deviennent 
de plus en plus astrono- 
miques. Une Silicon 
Graphics ou une équipe 
de tournage, ça n'est pas 
donné ! Plus il peut amor- 
tir ces coûts en sortant le 
jeu sur différentes machi- 
nes, plus l'éditeur retrou- 
ve le sourire. Si, si. 

Ces machines ne 
feront-elles que du jeu ? 

La plupart de ces 
bécanes — principale- 
ment celles dotées de lec- 
teurs CD-Rom — sont 
conçues de façon à gérer 



des applications variées, 
en standard ou moyen- 
nant l'ajout d'extensions. 
Ainsi : 

• La lecture de Photo 
CD. Vous allez chez votre 
photographe avec une 
pellicule et il vous rend un 
CD. Insérez-le dans votre 
lecteur de CD-Rom et les 
photos s'affichent sur la 
télé. Ce procédé, inventé 
par Kodak, n'appartient 
plus à la science-fiction. Il 
fonctionne très bien : le 
CDI et la 3DO gèrent ce 
genre d'application. 

• La lecture de Vidéo 
CD, c'est-à-dire de films 
stockés au format M-PEG 1 
(voir ci-dessus). 

• Le décodage pour la 
télévision interactive. À 
l'heure actuelle, ce n'est 
qu'un projet, mais il 
risque de devenir réalité 
dans les années à venir. 

• Lire les produits 
éducatifs ou culturels. 
On trouvera ainsi des jeux 
d'éveil pour les plus 
jeunes, des visites guidées 
de musées, des logiciels 
de formation (genre 
« Apprenez l'anglais, la 
photo et la guitare en dix 
leçons »), des encyclopé- 
die incluant des photos, 
des sons ou de la vidéo, 
etc. Autant de softs qui 
commencent à se généra- 
liser sur micro mais aux- 
quels nos consoles sont 
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restées hermétiques jus- 
qu'à maintenant. 

Bref, ça s'appelle le 
« multimédia » et ça a de 
grandes chances de faire 
partie de votre quotidien 
de demain. La 3DO, le 
CDI et la Saturn, notam- 
ment, mettent particuliè- 
rement en avant ce genre 
d'application. Reste que le 
jeu sera toujours la princi- 
pale application de ces 
consoles. Heureusement ! 

Peut-on dire, parmi 
les machines présentées 
dans ce dossier, quelle 
est la plus performante ? 

Difficile, très difficile de 
se livrer à ce genre de clas- 
sement. La plupart des 
consoles de la nouvelle 
génération {Saturn, MD 
32X, PSX...) ne sont 
même pas encore com- 
mercialisées. Nous ne dis- 
posons donc que des ren- 
seignements que les 
constructeurs veulent bien 
nous donner. Et les fiches 
techniques sont souvent 
très optimistes ! Il faudra 
attendre que toutes ces 



bécanes soient dispo- 
nibles et de voir les jeux 
pour se faire une opi- 
nion valable. Néanmoins, 
après avoir sondé les 
développeurs qui tra- 
vaillent déjà sur ces bes- 
tioles, on peut se risquer à 
une première évaluation. 
En gros, la 3DO serait la 
moins performante des 
32 bits, alors que la 
Saturn et la PlayStation se 
tiendraient grosso modo 
au coude à coude depuis 
que Sega a boosté son 
chip vidéo (avec quand 
même, disent les pro- 
grammeurs, un avantage 
pour la PSX, plus perfor- 
mante et surtout plus faci- 
le à programmer). La 
|aguar, dans laquelle les 
processeurs 64 bits sont 
freinés par le 16 bits, 
serait au niveau d'une 
bonne 32 bits. Quant à 
l'Ultra 64, c'est pour l'ins- 
tant le mystère le plus 
total. 

Y aura-t-il de grosses 
différences entre les ma- 
chines de la nouvelle gé- 
nération et les 16 bits ? 

|e veux, mon n'veu ! La 
prochaine génération de 
consoles offrira un saut 
technologique au moins 
équivalent au passage du 
8 au 16 bits et certaine- 
ment beaucoup plus. Les 




jeux seront bien plus 
beaux, la 3D se généralise- 
ra, etc. Pour comprendre à 
quel point ces machines 
sont attendues par les 
développeurs, il faut savoir 
que les concepteurs de 
jeux ont vraiment le senti- 
ment d'être arrivés au 
bout de ce que permet- 
taient les capacités des 
consoles 1 6 bits. Des tech- 
niques, déjà utilisées 
actuellement mais peu 
adaptées aux consoles 
actuelles (vidéo, images 
de synthèse précalcu- 
lées...), prendront une 
nouvelle dimension, et 
d'autres techniques enco- 
re seront mises au point. 
Et ce n'est qu'un début : 
les jeux phares de cette 
nouvelle génération de 
machines n'existent pas 
encore. Souvenez-vous du 
temps qu'il a fallu entre la 
première apparition de la 
Megadrive et le dévelop- 
pement de jeux exploitant 
réellement les capacités de 
la 16 bits. 

Ma console 16 bits est 
donc bonne à jeter ? 

Oui et non. Oui à long 
terme. Certainement pas à 
court terme. La Super 
Nintendo et la Megadrive 
sont sur leur pente décli- 
nante, mais elles ont enco- 
re de beaux restes. Pour- 
quoi ? D'abord parce qu'il 
s'en est vendu des millions 
de par le monde, ce qui 
motive les développeurs. 
Ensuite parce que les 
petites merveilles que 
nous vous présentons 
dans ces pages sont très, 
très chères. La PlayStation 
et la Saturn devraient par 
exemple coûter dans les 
3 000 francs lors de leur 
commercialisation officiel- 
le en Europe (en import 
parallèle, ça risque d'être 
comique, tellement elles 




seront hors de prix) ! 
Autant dire qu'un tel tarif 
les destinera dans un pre- 
mier temps aux élites 
éclairées (et fortunées, 
genre Chris ou Elwood !). 
Il coulera de l'eau sous les 



ponts avant que les prix 
baissent et que ces machi- 
nes ne se diffusent auprès 
d'un large public. Pendant 
ce temps-là, sur quoi joue- 
ra-t-on ? Sur des machines 
1 6 bits évidemment. 



LE MAPPING, 
TECHNIQUE D'AVENIR 



Le mapping est l'une des 
techniques les plus en 
vue en matière de gra- 
phisme 3D. Elle répond 
au même but que les dif- 
férents shadings (voir 
encadré « Polygones »), à 
savoir renforcer le réalis- 
me des dessins élaborés à 
partir de polygones. Le 
mapping consiste à po- 
ser une couche représen- 



tant une matière sur les 
polygones affichés par la 
machine. Ainsi, dans un 
jeu comme Daytona USA, 
Sega applique une textu- 
re « voiture » sur les boli- 
des, un rendu « pierre » 
sur les montagnes, etc. 
Le résultat est assez... 
hallucinant. Il nécessite 
malheureusement des 
bécanes musclées. 
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STREET FIGHTER... 




,. 



EXCLUSIF 



LE FILM! 



De notre envoyé spécial 

à Goldcoast, Queensland, 

Australie. 



« Street Fighter » le film, c'est parti ! 

Le tournage de l'adaptation 

cinématographique du jeu de baston 

le plus populaire de tous les temps 

a débuté le 30 mai dernier, dans la jungle 

thaïlandaise. Il s'est poursuivi pendant 

plusieurs semaines en Australie, 

dans les studios Warner. 

Player One y était... à ses risques et périls ! 



C'est donc à 16 000 km d'ici, 
dans le Queensland en Austra- 
lie, à quelques minutes de Sur- 
fers Paradise (le paradis des 
surfers) qu'a enfin lieu le tour- 
nage du film « Street Fighter ». 
Les plus grands plateaux des 
studios Warner sont mobilisés 
par l'équipe qui, à peine arri- 
vée de Thaïlande, attaque 
l'essentiel des prises de vues 
de cette superproduction de 
30 millions de dollars US. En. 
projet depuis deux ans, le film 
« SF » est entièrement financé 
par Capcom (c'est dire s'ils 
ont des moyens !). L'éditeur a 
confié l'écriture du scénario et 
la mise en scène du film à Ste- 
ven De Souza, l'un des 
meilleurs scénaristes de films 
d'action hollywoodiens (« 48 
Heures ». « 58 Minutes pour 
vivre »). qui signe ici sa pre- 
mière réalisation. Quant à 
l'interprète principal. Jean- 
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Cammy est heureuse de vous prétenter te treillis hiver 
dei Nations Alliées. 

Claude Van Damme, il hérite 
du treillis et de la coupe en 
brosse de Guile. Face au kick- 
boxer d'Outre-Quiévrain. nul 
autre que monsieur Gomez 
Addams, alias Raul Julia ! 




Mina-No Wen interprète Chun iî. 

Julia endosse l'uniforme de 
Bison, le grand méchant du 
film. 

Conscients de l'importance du 
« phénomène Street Fighter », 
les auteurs du film ont tenté de 
restituer le plus fidèlement 
possible les personnages du jeu 
(à ce qu'ils disent, en tout cas). 
Et c'est dans leur intérêt, car 
on imagine sans peine toutes 
les salles de cinéma de la pla- 
nète dévastées par des hordes 
de « kids » prêts à tout pour 
défendre leur jeu préféré ! On 
retrouvera donc dans le film 
les meilleurs « street figh- 
ters » : Chun Li, Ken, Ryu. 
Balrog. Honda, Dhalsim, 
Sagat. Vega, Zangief, Cammy. 
T. Hawk. Dee Jay, Blanka, en 
plus, bien sûr, Guile et Bison ! 
Mais ce n'est pas tout : que 
vont-ils faire pendant une heure 
et demie, tous ces héros ? 

L'HISTOIRE 

Shadaloo. un pays imaginaire 
du sud-est asiatique, en 1995. 
La guerre civile bat son plein 




Ken et ttyit, tes deux • street Hghters « tournes 

depuis sept mois. Le seigneur 
de la guerre. Bison, séquestre 
des membres des Nations 
alliées (l'équivalent de l'ONU 
dans le film), qu'il menace 
d'exécuter si on ne lui verse 
pas 20 milliards de dollars ! 
Dès lors, le risque de mondia- 
lisation du conflit est impor- 
tant. La communauté interna- 
tionale décide donc d'organi- 
ser sa risposte et envoie l'as 
des forces spéciales, le colonel 
Guile, libérer les otages... 
Aidé par sa spécialiste des 
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Wes Studi est Sagat. 

renseignements. Cammy (la 
ravissante chanteuse austra- 
lienne Kylie Minogue), Guile 
va partir à la recherche du 
tyran. Au cours de sa mission, 
il rencontrera deux experts en 
arts martiaux fauchés, Ryu et 



Ken. Ces derniers gagnent 
leur vie en organisant des jeux 
truqués. Contre toute attente, 
ils seront des alliés précieux 
dans la lutte contre l'infâme 
Bison et son armée d'assas- 
sins. De même, la journaliste 



télé Chun Li et ses coéquipiers 
Balrog, le cameraman, et 
Honda, qui s'occupe de la 
prise de son. vont rejoindre les 
rangs des Nations alliées dans 
la lutte impitoyable qui les 
oppose à Bison et à son 



fournisseur d'armes, le 
sinistre Sagat (Wes Studi, 
l'interprète principal de 
« Geronimo »)... 

BALIBELLY 

Revenons sur le plateau et, 
plus précisément, devant le 
studio 5, un immense hangar 
que les assistants sont en train 
de transformer en quartier 
général de Bison ! Après avoir 
soigneusement évité les nom- 
breuses trappes aménagées 
pour les effets spéciaux, le 
journaliste de Player One a la 
joie d'assister à la préparation 



Navrant .' Inosbiro a profilé de son reportage pour 
essayer de se faire embaucher fur le troisième 
• Bolman ■ Aux dernières nouvelles, il s épile les 
mollets dans l'espoir d'être un Robin crédible... 



d'une cascade au cours de 
laquelle la doublure de Van 
Damme, un colosse taciturne, 
va être projetée en arrière à 
une vitesse fulgurante... Je 
m'approche de la poutrelle en 
acier et, soudain, au milieu des 
écrans d'ordinateurs, Van 
Damme apparaît ! Il vient 
d'arriver et discute de la cas- 
cade avec l'équipe. Au bout de 
quelques minutes, il sort car 
nous avons rendez-vous pour 
une interview. Le voici ! Il est 
bronzé et apparemment en 
pleine forme... 

— Jean-Claude ! Jean-Claude 
! Comment vas-tu ? 

— Pas très bien ! J'ai mal au 
ventre et je me sens tout 
faible. Je crois que c'est le 
poisson que j'ai mangé en arri- 
vant ici... 

Renseignements pris. Jean- 
Claude arrive de Bali. Indoné- 
sie, où il a passé quelques 
jours de vacances en compa- 
gnie de son épouse. Les Aus- 
traliens présents affirment que 
c'est en fait là-bas que Jean- 
Claude a attrappé ces douleurs 
intestinales. Beaucoup de tou- 
ristes sont, paraît-il. victimes 
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de celte désagréable spécialité 
locale surnommée Bali-Belly 
(le « ventre de Bali ») par les 
Australiens. Cette petite 
contrariété n'empêche pas 
notre hôte de se soumettre de 
bonne grâce au rite de l'inter- 
view... À la recherche de 
calme, nous quittons le plateau 
et nous installons à l'extérieur, 
à deux pas du circuit emprunté 
par les petits trains de visite 
touristique des studios... 

VAN DAMME, 
L'INTERVIEW ! 

Player One : « Street Fighter » 
est ton film le plus important à 
ce jour. Comment est-ce de tra- 
vailler dans ces conditions ? 
Jean-Claude : C'est super ! 
C'est vraiment agréable ! Pour 
moi, c'est très rafraîchissant ! 
Le film doit être PG-13 aux 
USA (NDLR : Interdit aux 
moins de treize ans non 
accompagnés)... Il est donc 
complètement différent des 
films plus violents que je tour- 
ne d'habitude (NDLR : Inter- 
dits en général aux moins de 
dix-sept ans non accompa- 
gnés). « Street Fighter ». c'est 
plus pour les gamins, le genre 
de film qui sort pour les 
vacances de Noël ! En plus, 
comme il y a plein d'acteurs 
très différents, le tournage est 
très coloré ! 

— « Street Fighter » sortira 
aux USA à Noël, juste après 
" Time Cop »... 

— « Time Cop » sortira aux 
États-Unis en septembre. C'est 
vraiment un super film ! Il y a, 
de l'action, une histoire 
d'amour, des gadgets... Nous 
avons fait des projections-tests 
aux USA et les résultats ont 
été trois fois supérieurs à ceux 
de « Chasse à l'homme » ! 

— Cool ! Pour en revenir à 
« SF ». que peux-tu nous dire 
de Guile '.' 

— « Guile is a funny guy ». 
hé. hé ! Guile est un drôle de 
type ! D'un côté, c'est un dur. 
un militaire qui donne des 




In vrai dut dormit, le colonel Cuile harangue lei troupes des Nations alliées qui vont donner l'assaut a l'armée de Bison. 



ordres et. d'un autre point de 
vue, il peut se montrer très 
vulnérable ! 

— Tout le monde ici loue ton 
sens de l'humour. Est-ce que 
l'on en retrouvera un peu dans 
Guile '.' 

— Steven m'a écrit quelques 
répliques vraiment mar- 
rantes... enfin, j'espère 



qu'elles le seront ! Nous avons 
beaucoup parlé de mon person- 
nage. C'est en passant du 
temps avec un acteur que l'on 
peut découvrir sa vraie person- 
nalité. Il ne faut jamais se fiera 
ce que l'on en voit à l'écran... 
Il y a des types qui ont l'air de 
malades absolus, et qui sont en 
fait des gens super gentils. 




Peter Juiasotopo a raison de prendre des forces 
puisqu'il jouera le iumoto'i Honda dam le Htm I 
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alors que cettaiaî _ui une 
apparent moi en réa- 

lité complètement fous ! . . . 

À ce moment, un irain bondé 
de touri- derrière 

nous... Reconnaissant Jean- 
Claude, les visiteurs se dévis- 
sent le cou pour regarder 
l'acteur. Jean-Claude, en pro- 
fessionnel chevronné, les salue 
automatiquement d'un : « Hi. 
guys ! » chaleureux. 

— .4/1 fait, connais-tu le jeu 
Street Fighter II ? 

— Oui ! J'y ai joué plusieurs 
fois pour connaître les mouve- 
ments de mon personnage. À 
la fin du film, je me bats et les 
« kids » se rendront compte 
que je respecte les coups de 
Guile ! 




— Et justement, que penses-tu 
de la façon de combattre de 
Guile ? 

— Elle est marrante ! Et pleine 
de ruses ! Tiens, le film sera à 
l'origine d'un nouveau jeu 
Street Fighter. qui sortira 
presque en même temps que le 
film. Il y a en ce moment six 
cents personnes qui travaillent 
dessus pour en faire le 
meilleur jeu vidéo du monde ! 
Ce jeu représente beaucoup 
pour les gens de Capcom qui 
veulent vraiment sortir 
quelque chose de très fort ! Je 
leur ai demandé s'ils allaient 
réaliser un jeu comparable à 
Mortal Kombat... Ils m'ont 
répondu que non. car Mortal 
Kombat est trop sanglant et 
trop violent. Ils veulent conti- 
nuer dans la même lignée que 
Street Fighter II : de l'action 
mais sans trop de violence ! 
C'est bien. 

— Après « Street Fighter », tu 
dois diriger « The Quest » 
(" La quête >■). ton premier 
film en tant que metteur en 
scène. . . 

— Oui ! Mais avant, je tourne- 
rai un film avec Peter Hyams. 
le réalisateur de « Time Cop ». 
Le film doit s'appeler « Sud- 
den Death » (NDLR : « Mort 
toudaine ») et ce sera un film 
d'action avec du hockey sur 
glace et des terroristes ! Je 
suis content car en ce 
moment, je varie mes films 
et mes personnages... C'est 
bon signe ! 

— <• Street Fighter •> est le pre- 
mier film de Sleven De Souza. 
Comment travaille-t-il en corn- 




Benny Urquidez Irntroiiwur) ft Damien Chapo (Ken). 
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paraison avec John Woo. le 
célèbre meneur en scène de 
» Chasse à l'homme » ? 

— On ne peut pas les compa- 
rer, leurs styles sont trop diffé- 
rents... Comme si tu voulais 
comparer une Cadillac avec 
une Subaru... Ce sont toutes 
les deux de bonnes voitures. 

— Et qui c'est, la Subaru ? 

— John Woo ! 
•>•>■} 

— Non, je plaisante ! John, 
c'est un vrai réalisateur de 
films d'action, il a son propre 
style. Steven, quant à lui, est 
un super scénariste. Il a écrit 
« Piège de cristal », « Le flic 
de Beverly Hills 3 », mais il 
doit encore faire ses preuves 
en tant que metteur en scène. 
Le tournage de « Street Figh- 
ter » vient de commencer, 
alors c'est un peu tôt pour se 
faire un avis ! En ce qui concer- 
ne « Chasse à l'homme ». John 
est arrivé trop tôt sur le tourna- 
ge. Le script n'était pas assez 
travaillé. Le film a rapporté 
beaucoup d'argent, mais 
c'aurait été très différent avec 
un meilleur scénario, genre 
celui de « The killer » (NDLR : 
Film légendaire et malheureu- 
sement inédit en France de 
John Woo)... Il arrive parfois 
que le temps soit vraiment de 
l'argent et que les studios de 
production travaillent très 
rapidement... 



tyu (Ifyron Mann). 

— Pour conclure, est-ce que 
Guile a une romance avec 
Chun Li ou Cammy ? 

— Non ! Ses relations avec 
elles sont strictement profes- 
sionnelles ! 

Une assistante de production 
nous fait signe qu'il est temps 
d'arrêter. L'heure tourne et 
Jean-Claude va bientôt devoir 
retourner sur le plateau... 

— Bon. merci Jean-Claude ! 

— Merci à toi ! À la prochaine ! 

Je me dirige ensuite vers le 
plateau 3. On y tourne une 
scène de briefing. Des dizaines 
de soldats des Nations alliées 
écoutent les ordres d'un chef 
invisible, Steven De Souza. le 
réalisateur ! La prise est 
bonne. L'équipe se lance 
immédiatement dans le 
démontage des décors : la salle 





lay Tavate esl Vego 

de réunion doit laisser place à 
une galerie souterraine ! En 
attendant. Steven De Souza 
rejoint Player One pour en 
dévoiler davantage sur le 
contenu du film... 

STEVEN DE SOUZA, 
LE METTEUR EN SCENE ! 

Player One : Quel genre de 
film sera « Street Fighter » ? 
Steven De Souza : « Street 
Fighter » sera bien sûr un film 
d'action ! Mais il y aura beau- 
coup d'humour et le film ne 
glorifiera pas la violence. Ces 
dernières années, le film 
d'action a en quelque sorte 
évolué vers le film d'horreur. 
Moi-même, en tant que scéna- 
riste, il m'est déjà arrivé d'être 
stupéfait par les films tirés de 
mes scripts... Il leur arrive 
d'être horribles ! J'avais écrit : 



« Le héros abat le vilain » et 
pas : « La balle lui rentre dans 
l'œil et sort de l'autre côté du 
crâne en éclaboussant tout de 




Puissance incomparable et sensualité animale 
(NOfi : Mois qu'es( -ce qu'il dit ?}. ou Cuiie et Cammy 
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sang » '. 1 

il y aura queiçjo ■ 
film est avaat H un film 
d'action ! D'ailleurs, personne 
ne meurt dans le jeu ! Et il n'y 
i>.i \DLR : Et les 

griffes dt us appelez 

ça comment alors ?) ! Dans le 
film, des gens de plein de pays 
s'unissent pour affronter les 
méchants... Quelque part, 
l'histoire véhicule un message 
pacifiste ! 

— Comment se fait-il que 
Gitile soit le héros du film ? 

— Quand j'ai écrit la première 
version du scénario, je ne me 
suis pas inquiété des pro- 
blèmes de distribution. J'ai fait 
en sorte que chacun des douze 
personnages ait le même 
temps à l'écran... Ensuite, il 
était clair qu'un des person- 
nages se détacherait des 
autres, comme c'est le cas 
dans « Les sept samouraïs ». 
par exemple. Une fois que 
nous avons su que nous 
aurions Van Damme, il deve- 
nait clair que Guile serait mis 
en avant. Van Damme ne peut 
pas jouer Honda ou Ryu, mais 
il est parfait pour Guile ! C'est 
comme ça que Guile est deve- 
nu le personnage principal ! 
Mais le film a été écrit de sorte 
que d'autres personnages aient 
des rôles importants dans 
l'histoire. Ce n'est pas genre 
« Guile et les autres ». Ryu et 
Ken, par exemple, sont très 
importants ! Comme Chun Li ! 
C'est la même chose avec le 
méchant. Bison qui est inter- 
prété par Raul Julia. Raul Julia 
est vraiment un vilain mer- 
veilleux, de la trempe de celui 
que j'ai eu la chance d'avoir 
dans « Piège de cristal », Alan 
Rickman. Et, bien qu'on le 
déteste, on ne peut s'empêcher 
de l'adorer. Vous retrouverez 
donc dans « Street Fighter » 
tous ces personnages, Chun Li, 
Ryu, Bison et même certains 
de la dernière version du jeu ! 

— Comment est-ce de tra- 
vailler avec Jean-Claude '.' 

— Super ! Nous passons 
d'excellents moments ensem- 
ble. Je me suis rendu compte 
qu'il est très différent des per- 
sonnages qu'il interprète... Il a 
beaucoup d'humour, il parle 



facilement, alors que ses 
personnages sont d'habitude 
du genre silencieux. Lorsque 
nous avons commencé à tra- 
vailler, je lui ai proposé de 
faire en sorte que Guile lui res- 
semble... Vous allez découvrir 
un Van Damme très, très diffé- 
rent de celui que vous connais- 
sez ! Il est toujours dur. mais il 
ne se bornera pas à se battre... 
Vous allez aussi le voir jouer ! 



— Quelle est l'origine de 
captain Sawada, le nouveau 
personnage '.' 

— On m'a présenté Kenya 
Sawada, qui est acteur au 
Japon. Je l'ai trouvé super et 
j'ai voulu l'inclure dans le 
film. Je savais qu'un nouveau 
jeu Street Fighter était en pré- 
paration. Je me suis dit que 
c'était l'occasion de devancer 
cette prochaine version en 




Sltven De Sema, le reoliioleue 



incluant d'ors et déjà dans 
le film ce nouveau person- 
nage. Le captain Sawada sera 
un des héros du prochain jeu « 
Street Fighter »... Une fois 
n'est pas coutume, le film pré- 
cède le jeu ! 

Dans le film, Sawada est un 
des subalternes de Guile. C'est 
un expert en arts martiaux 
dont les coups spéciaux sont 
tenus secrets ! 

— Le prochain jeu Street Figh- 
ter sera inspiré du film ? 

— Tout à fait ! On y retrouvera 
des personnages et des idées 
du film ! 

— ici, tout le monde dit que le 
jeu comprendra des images 
digitalisées. . . 

— Je ne sais pas exactement 
s'ils utiliseront des images 
digitalisées, mais je sais qu'on 
retrouvera dans le prochain jeu 
certains des décors tirés du 
film. 

— En tant que réalisateur, que 
pensez-vous des films inter- 
actifs produits par des compa- 
gnies telles que Digital 
Pictures ? 

— Je suis très impressionné ! 
Je pense qu'il s'agit certaine- 
ment d'une nouvelle forme 
d' entertainment. J'ai joué à 
plusieurs d'entre eux. J'ai 
d'ailleurs écrit et coproduit un 
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jeu interactif qui sortira sur 
Mega CD (NDLR : Aux USA) 
pour Noël et qui est inspiré de 
la bande dessinée « Cadillac 
and Dinosaurs » (NDLR : (-cet- 
te bédé est ditée en France par 
USA/Glénat). 

— Ayez-vous eu beaucoup de 
liberté pour écrire /' histoire 
du film ? 

— J'ai eu pratiquement carte 
blanche. J'ai conservé certains 
des éléments de biographie 
donnés par le jeu. Par 
exemple. Chun Li veut tou- 
jours venger son père, qui a 
été tué par Bison. Cela dit. on 
ne sait presque rien de ces per- 
sonnages, ce qui est normal, 
puisque le jeu fonctionne sur 
le principe d'un tournoi. Je 
leur ai donc inventé une « vie 
civile ». Chun Li est devenue 
une journaliste qui travaille 
pour une chaîne d'information 
retransmise par satellite ! 

Le nouveau décor est prêt. De 
Souza prend congé et retourne 
s'occuper de l'invasion de 
Shadaloo ! Déambulant dans 
les studios, j'aperçois la salle 
où s'entraînent les acteurs. 
C'est ici que je dois retrou- 
ver. . . 

CAMMY MINOCUE ! 

La chanteuse/actrice est là. 
Adorable, elle répond de 
bonne grâce à mes questions... 
Player One : Connaissais-tu le 
jeu ? 

Kylie Minogue : Non ! Mais 
je m'y suis mise dès que j'ai eu 
le rôle. Je dois faire des pro- 
grès, je l'avoue, car pour l'ins- 
tant j'appuie sur tous les bou- 
tons en même temps et 
j'attends qu'il se passe quelque 
chose ! Et, généralement, je me 
fais battre. 

— Steven De Souza nous a dit 
avoir inclus beaucoup 
d'humour dans le script ? Est- 
ce que Cammy est drôle ? 

— Oui ! Par exemple, chaque 
fois que Guile me cherche, il 
appelle : « Lieutenant ! » et je 
surgis tout d'un coup de nulle 




martiaux et culture physique... 

— Jusqu'à quel point fais-tu 
tes combats ? 

— J'en fais le plus possible 
mais, pour des raisons de sécu- 
rité, nous devons parfois céder 
la place à des cascadeurs ! 

— Tu te bats beaucoup ? 

— Nous nous battons surtout à 
la fin du film. Et c'est seule- 



Kylie M'mogue foue Cammy 



part ! Ça permet de jouer avec 
ma taille (NDLR : Quasiment 
lilliputienne.) ! 

— Comment se passe ton 
entraînement '.' 



— Très bien ! C'est vraiment 
agréable de travailler avec 
Benny. notre entraîneur (NDLR : 
Champion du monde de kick- 
boxing). Nous alternons arts 




Benny Urquiael entraîne Ptttr Tuiasoiopo aux 
subtilitéi du - itreet ttqbtinq -. 





Bakoa {Grand flulhj 

ment à ce moment-là que 
Cammy fera la démonstration 
de ses coups spéciaux ! 

— Eh bien, bonne chance ! 

— Merci ! 

Bon, l'heure est à présent 
venue de quitter l'équipe du 
film « Street Fighter ». 
L'affaire s'annonce sacre- 
ment intéressante. On sur- 
veille, cela va de soi ! A 
suivre, dans Player One, et 
nulle part ailleurs. ■ 

Inoshiro 



« Street Fighter », 

le film, 

sortira courant 95. 



Van Domine et ia 
bande sont prêts pour 
la boitoo. 
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TRUE LIES, 

LE RETOUR D ARNOLD ! 




y Tasker (Arnold) surpris en train de i amuser avec des méchants. 



Achtung ! Arnold Schwarzenegger, le Terminator austro- 
américain du cinéma hollywoodien, revient en force sur nos 
écrans à partir du 12 octobre dans « True Lies, le Caméléon > 
une comédie destroy signée James Cameron ! 



James Cameron. c'esl. bien sûr, 
l'illustre meneur en scène de 
« Miens », « Abyss » et des deux 
I Terminator » ! Fort du succès glo- 
bal de « T2 ». Cameron a créé sa 
propre société de production. 




lu ! « True Lies ». le nouveau 
Cameron. le prochain Schwar- 
zie. le dernier-né de la ren- 
contre de deux des hommes 
les plus puissants d'Holly- 
wood, est un remake d'un film 
du père des « Ripoux » ! C'est 
Arnold lui-même qui en eut 
l'idée... «7e venais de voir un 
petit (NDLR : 17V.) film fran- 
çais appelé "La Totale" . qui 
raconte la double vie d'un 
agent secret... J'en suis tombé 
amoureux et j'y ai trouvé un 
énorme potentiel pour en faire 
un grand film, un super film 
d'action avec de la comédie et 
de la romance ! » Arnold se 
charge ensuite de convaincre 
son ami Cameron. Le réalisa- 
teur explique... « Je n'avais 
jamais fait de comédie et 
j'étais intrigué par cet agent 
secret qui est en quelque sorte 
parfait. Il parle plusieurs 




tomes Cameron. en plein travail 



Harry m awii un as de l'informatique. 



Lightstorm. et son studio d'effets 
spéciaux digitaux. Digital Domain, 
qu'il possède conjointement avec 
Stan Winston (un des as des tru- 
cages de « Jurassic Park ») et le 
géant de l'informatique IBM... 
Cameron s'est ensuite attaqué à son 
premier projet « post-T2 ». le film 
que nous vous présentons ici... 

« TRUE LIES » 

Le film s'inspire — ô sur- 
prise ! — d'une comédie bien 
de chez nous : « La Totale » de 

Claude Zidi ! VOUS avez bien HelenToikerUomieleeCurtis) va découvrir tef joies du eontre-espionnage.. 
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langues, il est diplômé en phy- 
sique nucléaire, il sait piloter 
un hélico et un jet. et... il ne 
perd jamais un combat ! 
Quelque part, c'est un retour 
aux thrillers d'espionnage des 
années 60... » Mais ! hurle 
le peuple, de quoi s'agit-i! 
exactement ? 

CAMERON ! CAMERON ! 

Le film raconte donc l'histoire 
d'un as du contre-espionnage. 
Harry Tasker (Arnold), qui va 
devoir affronter le Jihad Cra- 
moisi, un groupe terroriste qui 
menace de faire exploser des 



bombes nucléaires aux quatre 
coins des États-Unis. Mais, 
alors que le sort du monde 
libre repose sur ses larges 
épaules, Harry va devoir faire 
face à une grave crise familiale 
! Helen. sa tendre et fidèle 
épouse (Jamie Lee Curtis) 
aurait une liaison avec Simon, 
un hurluberlu douteux (Bill 
Paxton). En résumé, l'ami Tas- 
ker va devoir combattre simul- 
tanément sur deux fronts... 
Damn ! 

N'ayez crainte. « True Lies » 
n'est pas une copie conforme 
de « La Totale » (rien à voir 
avec le minable « Nom de 
code : Nina » qui calquait à 
98 % le « Nikita » de Besson). 
On notera quand même 
qu'Arnold reprend le rôle de 





Sacre Horry .' Le voiei en train de foire te beau lue ion hétieo i 




Itino (lia Correte)... Chawingue ! 
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Sehwauy et son partenaire Cib (Tom Arnold). 

Thierry Lhermitte et que Jamie 
Lee Curtis marche sur les 
traces de Miou-Miou... Mais, 
ce qui, en France, constitue le 
point de départ d'une fantaisie 
sympa, donne lieu ici, sous la 
houlette de Cameron à un 
spectacle total, dantesque, 
cyclopéen et — osons ! — 
cameronesque ! Oui ! Vous 
retrouverez la démesure des 
autres films du réalisateur ! 
Oui, oui. oui ! Cela dure 140 
minutes, avec des explosions, 
des cascades incroyables et des 
effets apocalyptiques à la 



SEPTEMBRE 94 



mesure des « Aliens » ou du 
cauchemar nucléaire de 
« T2 ». Bon, rendez-vous au 
prochain numéro. Nous vous 
dirons plus en détail pourquoi 
« True Lies » nous a fait cra- 
quer ! Soyez là ! Ne manquez 
pas notre numéro d'octobre : il 
contiendra une interview de 
James Cameron ! ■ 




/ornes Cameron. tors de ion se/our o Poris en août. 



INFOS M ANC AS 




Konnichiwa ! Nous n'avons ni la place 
ni le temps de tergiverser ! Entrons donc 
immédiatement dans le vif du sujet. Nous 
sommes heureux de vous présenter les 
dernières nouvelles du front du Pacifique ! 



L'intro du mois se bornera à 
une simple constatation : les 
mangas envahissent de plus en 
plus la France ! Les preuves, 
tout de suite, maintenant ! 

« ANIME LAND » 

Le 14' numéro de ce zine vient 
de paraître. Une fois de plus, 
les éditeurs prouvent leur 



éclectisme en consacrant leurs 
pages à Paul Grimault. le 
génial metteur en scène du Roi 
et l'Oiseau récemment dispa- 
ru, et à plusieurs dessins ani- 
més nippons, télé ou ciné, tels 
que Laputa, Hokuto no Ken, 
Ranma 112 et DBZ... Nous 
avons aussi relevé une intro- 
duction utile à la langue japo- 
naise, un entretien avec le 



directeur des studios Shangai 
Yilimei et une interview de 
Rumiko Takahashi... 
Anime Land-Animarte. 15. rue 
de Phalshourg. 75017 Paris. 
/Joindre une enveloppe tim- 
brée libellée à votre adresse.) 

« TSUNAMI » 

Tsunami augmente sa pagina- 
tion à l'occasion de son 
12* numéro. Désormais, le 
bimestriel ne comptera pas 
moins de 52 pages, et ce tou- 
jours pour le même prix 
(17 francs). Le numéro com- 
prendra des papiers sur Black 
Magic. Ah .' V/v Goddess. le 
DA Final Fantasy (avec une 
interview de Ken Ichi 
Sonoda) et un dossier sur le 
groupe rock X Japan. À lire 
d'office, comme d'hab ! 
On notera que les gens de 
Tonkam. auxquels on doit 
Tsunami. vont publier en 1995 
des versions françaises de 
mangas qui seront éditées dans 
le -ens de lecture japonais 
(contraire au nôtre). Pour que 




tout le monde puisse s'y habi- 
tuer. Tsunami publiera bientôt 
une bédé olé-olé de Trantkat. 
un p'tit gars bien d'ehez nous 
qui est tombé dans les mangas 
quand il était p'tit... Une affai- 
re à suivre ! 

Tsunami clo Tonkam. I . rue E.- 
Varlin. 93170 Bagnolet. 



MANGAS EN FRANÇAIS ! 

Les versions françaises de 
mangas se multiplient. La plus 
belle est sans conteste celle du 
Video Girl Ai, réalisée par les 



9 



3 




VIDEO GIRL » Aï 



éditions Tonkam. Le second 
volume de cet ouvrage magni- 
fique vient de paraître. Il peut 
être commandé à la même 
adresse que Tsunami ou dans 
toute librairie spécialisée qui 
se respecte. Rappelons que 
Video Girl Ai est un récit de 
romance fantastique, fleur 
bleue et émouvant, signé 
Masakazu Katsura. Le même 
éditeur annonce, pour la mi- 
octobre, le premier volume du 
Black Magic de Masamune 
Shirow, rien de moins que la 
première bédé de l'auteur 
à'Appleseed ! Les Éditions 
Tonkam publieront ensuite (en 
janvier) le célèbre Dominion 
de Shirow... 

De leur côté, les éditions Glé- 
nat vont éditer, en septembre, 
le premier volume du Orion de 
(toujours ! ) Shirow qui compi- 
lera les trois premiers numéros 
de la version américaine. Glé- 
nat sortira aussi en septembre 
le 10' album de Dragonball et 
le second numéro de son 
magazine Kameha. Rappelons 
que Kameha est le premier 
mensuel français entièrement 
dédié aux bandes dessinées 
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japonaises ! Épais ( 1 60 pages), 
il comprend trois bédés, doni 
Slriker et le légendaire Crying 
Freeman ! C'est un peu cher 
1 39 francs) mais cela a le méri- 
te d'exister. À lire d'urgence ! 

VIDÉOS ! 

La bonne nouvelle, c'est la 
multiplication des K7 de DA 
japonais. Tonkam va très pro- 
chainement se lancer dans la 




vidéo avec le premier épisode 
de Mamono Hunter Yohko 
(sortie fin 1994) et Ushio To 
Tora. Connaissant la qualité du 
travail de ces gens, on ne peut 
qu'attendre avec impatience 
leurs premières K7 vidéo ! On 
en reparlera ! 

Sinon, les célèbres Mangu 
Video seront distribuées en 
version française par PFC 
Vidéo à partir du mois d'oc- 
tobre. La première livraison 
(K7 doublées en français) sera 



constituée de six titres : 
Urotsukidoji, Dominion. Venus 
Wars, 3x3 Eyes, Wicked City et 
Doomed Megalopolis ! 
De même, nous sommes 
heureux d'annoncer l'édition 
française du DA DBZ par les 
éditions IDE. Ces quasi 
nouveaux venus dans le 
domaine de l'« anime » von 
lancer une collée' Japanima- 
ti;;de K7 VHS Secam en VO. 
sous-titrée. La première livrai- 
son, prévue pour septembre, 
comprendra des inédits de 
Ranma 112, Macross et plein, 
plein d'autres titres ! Bref, ça 
chauffe ! 

IMPORT ET C/ETERA 

On conclut à toute berzingue 
avec la parution au Japon du 
Drdgonball 38, la sortie au 
ciné en France de Tetsuo, un 
film légendaire sur lequel on 
reviendra en octobre, et 
quelques nouvelles de chez 
AB : le dessin animé numéro 1 
au Japon, Yu Yu Hakusho, 
viendrait bientôt égayer vos 



matinées télévisées ! Pour en 
savoir plus, plus que jamais : 
lisez Player ! ■ 

Les pages Reportage 

sont réalisées avec amour 

par Inoshiro. 



(. Mamono Hunier Yohko i Ê Mad Houle lonoilonkam 
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Oui farpaitement dites-nous tout ! On a besoin de tout savoir sur vous : votre âge, ce que vous aimez, les jeux 

qui vous éclatent votre marque de whisky préférée (heu.„non, pas ça finalement)-. Bref, tout 

Et cela dans un seul but : faire un ffayerqui réponde toujours plus à vos attentes. Alors, à vos plumes ! 



Renvoyez ce questionnaire à : Player One - Sondage, 19, rue Louis-Pasteur 92513 Boulogne Cedex 



VOUS 

-Vetsêtcs: 

G Un garçon 
G Une fille 



H Entre 6 et 11 ans 
G Entre 15 et 14 ans 
G Entre 15 et 18 ans 
G Entre 19 et 25 ans 
G Plus de 25 ans 

3- Le sport, vous ne le pratiquer pas que ;-• 
console. Alors, quelle activité phrsique «os 
occupe régulière T'en! ? 

Ilijjmnasooue 

"i _= wâtm 
"1 msdots 3e ^3noat 
-I -rsTrtar* 
~l.£2-n5:jeBUe 

~ 

"1 Le endbal 

~l Le oasket-oa» 
GLevolley-ball 
^) Lerugby 

OLeVTT 

GLerollerouleskate-board 
G La planche à voile 
G D'autres sports 

G Aucune, de toute façon, je n'aime 
pas le sport! 

4- Vous ailes au une, non ' Combien de films 
«oyez-nous en salle? 

"1 Plus d'un par semaine 
G Un par semaine 
G Deux ou trois par mois 
H Un par mois 
G Moins d'un par mois 

5- Et en «que, vous écoutes quoi, vous ? 
(Plusieurs réponses possible) 

G Dance,techno... 
GRap 



GHard,grunge... 
G Rock 

G Variété française 
G Musiques de films 
G Musiques de jeux 
G Autres 

6- Au fait, de quel matos ht-fi ou vidéo disposei-vous ? 

GChaiieWi 

GTéJMSon 

GBakxJeur 

G Dscman 
G Magnétoscope 
GCDI 
GCDV 
G Caméscope 
"I Cable 
G Canal + 
G Autres 

7- visiblement, Player fait partie de vos lectures. 
Quels autres magasines consulta- vous de façon 
régulière? 

G Console + 

3 Joypad 

G Nintendo Player 

G Banzé 

G Super Sonic 

G SuperPower 

G Megaforce 

G Sesa Player 

3 Joystick 

3MKPIayer 

3PCLoisirs 

3SVM 

3 Science et Vie 

3 Science et Vie Junior 

3Pif 

3 Okapi 

3 Le journal de Mckey 

G Jélérama Junior 

G PicsouMasazine 

3 Tennis Magazine 

3 Onze Mondial 

G SpirouMasazine 

G Autres 



VOUS ET LES JEUX 

8- Vous possède: une ou des consoles: 
G Super Nintendo 
G Game Boy 
ONES 
G Megadrive 
GMegaCD 
GGameGear 
G Master System 
G NeoGeo 
GJaguar 
G Lynx 
GNec 

GAmigaCD32 
G3DO 

I- Avec combien de jeux ? 

GDe1à5 
GDe6à10 
LG De 1 1 à 20 

G Plus de 20 

1 0- D'ici un an, comptei-vous acheter une 
nouvelle bécane? 

GOui 
GNon 
G Vous ne savez pas 

II- Si oui, laquelle? 

G Super Nintendo 

G Game Boy 

G Megadrive 

GMegaCD 

GGameGear 

G NeoGeo 

GJaguar 

OLynx 

G Megadrive 32X 

G3DOd'import 

G PlayStation d'import 

G Satum d'import 

G NEC fX d'import 

G Vous ne savez pas encore 

19- Comme Elwood ou Chris, vous êtes certaine- 
ment multimillionnaire. Mais bon, il y a des limita 
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DITES-NOUS TOUT! 



à tout Quelle somme maximale pouvez-vous 
consacrer à l'achat d'une console ? 

□ 500Fou moins 

□ 1000F 

□ 2000F 

□ 3000F 

□ 4000F 

□ 5 000 F ou plus 

1 3- Vous achetés plutôt vos jeux dans les : 

□ magasins spécialisés 

□ grandes surfaces 

□ par correspondance 

il- Pour faire votre choix, vous vous fies aux 
(plusieurs réponses possibles) : 

□ tests de Player One 

□ pubs 

□ images vues dans les émissions télé 

□ démos dans les boutiques 

□ avis des potes 

15- Vous avez bien sûr des types de jeux favoris. 
Quelle catégorie vous intéresse le plus ? 



s*** 1 s** w» a ** ï " , is<* 



Baston 

Shoot themup 

Plate-forme 

Sport 

Course 

Jeux de rôle 

Réflexion 

Wargames 

Simulations (vol, tank...) 

Bomberman 



16- Acheta-vous des jeux d'occasion ? 

□ Oui, souvent 

□ Oui, ça m'arrive parfois 

□ Non, jamais 

17- Et rechange? 

□ Oui, souvent 

□ Oui, ça m'arrive parfois 

□ Non, jamais 

18- Si oui, par quel biais: 

□ Les boutiques 

□ Les petites annonces 

□ Le Minitel 

□ Les copains 

VOUS ET PLAYER ONE 

1»- Flash back. Comment ava-rais découvert Pfeyer? 

□ En furetant chez un libraire 

□ Sur les conseils d'un ami 

□ En voyant une pub 

□ En regardant la télé 



10- À part vous, combien de personnes lisent 
votre exemplaire de Player One ? 

□ Aucune 

□ 1 

□ 2 

□ 3 

□ 4 

□ 5 

□ Plusde5 

21 ■ Au cas ou vous ne l'auriez pas remarqué, 
Player One a changé de look depuis un an. 
Que pensez-vous de sa nouvelle maquette ? 

□ Extra 

□ Bien 

□ Passable 

□ Grosse daube 

22- Et si vous notiez de 1 à 5 (5 : meilleure note; 
1 : la plus mauvaise) les rubriques suivantes... 

Édite 

Sommaire 

Courrier 

Stop Info 

Over The World 

Dossiers 

Tests 

VfeVu 

Trucs en Vrac 

Plans & Astuces 



53- Une petite rétrospective des dossiers passés : 



Télé. PO n° 38 

Zombies. PO n° 38 

Sonic 3. PO n° 39 

Tortues Ninja. PO n° 39 

CES de Las Vegas. PO n° 39 

NBAJam.POn°40 

Rock'nRollRacing.POn°41 

Devenez testeur. PO n° 41 

VirtuaRacing.POn°42 

Métiers du jeu vidéo. PO n° 42 

DBZ.POn°43 

Wano.POn°43 

CES de Chicago. PO n° 44 

Mortal tombât». PO n° 45 

Nouvelles machines. PO n° 45 



M- Dans l'ensemble, vous trouvez les tests : 

□ Trop durs 

□ Trop gentils 

□ Juste ce qu'il faut 

25- Les Vite Vu, c'est: 

□ Une super idée 

□ Pas mal 
O À vomir 



J6- Il y a de plus en plus de mangas dans les 
pages Reportage de Player One Ca vous ptail? 

□ Classe ! On en veux encore plus 

□ Bien, il y ajuste ce qu'il faut 

□ Bof, moi, j'aime pas les mangas 

27- Que pensez-vous des couvertures de Player One'! 

□ Super 

□ Pas mal 

□ Nulles 

28- Souhaitez-vous que nous consacrions de 
nombreuses pages aux nouvelles machines et à 
leurs jeux (PlayStation, Satum, 3 DO...) même si 
elles ne sont pas disponibles officiellement ? 

□ Oui 

□ Non 

99- Au fait, vous avez déjà vu l'émission Player 
OnesurMCM? 

□ Oui 

□ Non 

30- SI oui, vous en pensez quoi ? 

□ Géniale 

□ Bien 

□ Pas mal, sans plus 

□ Complètement naze 

31 -Les concours de Player One, vous y participez : 

□ Tous les mois 

□ Parfois 

□ Jamais 

32- Possédez-vous un Minitel ? 

□ Oui, chez vous 

□ Oui, mais pas chez vous 

□ Non 

33- Vous consultez le 3415 Player One : 

"I Deux fois par mois ou plus 

□ Une fois par mois environ 

□ une fois tous les deux ou trois mois 

□ Jamas 

34- Vous appelez le 367077 33, lahodine des Players 
en galère: 

□ Deux fois par mois ou plus 

□ Une fois par mois environ 

□ Une fois tous les deux ou trois mois 

□ Jamais 

35- Allez, on reste dans la Hotline. Notes, de 1 à 5, 
les éléments suivants : 

Rapidité de la réponse 
Qualité de la réponse 

36- De juillet 1993 à juillet 1994, quel a été, pour 
vous, le meilleur article paru dans Player One ? 
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